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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media 
pembelajaran berbasis  flash terhadap hasil belajar siswa Kelas V SD N Bungkus 
Parangtritis Kretek Bantul. Dibandingkan dengan pembelajaran konvensional yang 
diberlakukan di SD N II Sono Paragtritis kretek Bantul Pada mata pelajaran 
Matematika apabila.  
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
penelitian true eksperimen. Sampel penelitiannya adalah siswa Kelas V SD Negeri 
Bungkus Parangtritis Kretek Bantul dan SD Negeri II Sono Parangtritis kretek Bantul 
sejumlah 32 siswa. Terdiri dari 16 siswa SD Negeri Bungkus Parangtritis Kretek Bantul 
dan 16 siswa SD Negeri II Sono. Adapun desain penelitian yang digunakan adalah 
pretest-posttest control group design. Uji beda dilakukan untuk mengukur perbedaan 
efektivitas media pembelajaran berbasis flash dan media pembelajaran konvensional.  
Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode pembelajaran dengan 
menggunakan media CD Interaktif lebih berpengaruh terhadap hasil belajar siswa 
dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Hal tersebut berdasarkan analisis 
uji-t kedua kelompok, diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 yaitu (18,478), yang mana lebih besar dari 
𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (2,134) dan memperoleh nilai signifikan si 0,000 lebih kecil dari 0,05, sehingga 
dapat disimpulkan bahwa metode pembelajaran dengan menggunakan media 
pembelajaran berbasis flash lebih signifikan mempengaruhi hasil belajar siswa. 
 











THE EFFECTIVENESS MEDIA LEARNING BASED ON FLASH TO THE RESULT 
STUDY OF STUDENT GRADE 5 SD NEGERI BUNGKUS PARANGTRITIS ON 







This research aims to find out effectiveness used flash-based learning media on 
student for the result of grade V SD Negeri Bungkus Parangtritis Kretek Bantul. 
Compared with the convetional in SD Negeri II Sono Parangtritis Kretek Bantul on the 
subjek of match  
The method of this research using true experiment are 32 students grade V SD 
Negeri Bungkus Parangtritis Kretek Bantul and SD Negeri II Sono Parangtritis Kretek 
Bantul. There are consist of 16 student of SD Negeri Bungkus Parangtritis Kretek 
Bantuland 16 students of SD Negeri II Sono Parangtritis Kretek Bantul. The desing of 
the research using pretest-posttest control grup design. Different test is done to masure 
the difference of effectiveness of flash media and conventional learning. 
The result showed the method of learning by using flash-based learning media 
more influence on students learning than conventional learning. It is based on uji-t 
analisis pf both grups, t hitung is obatinend (18,478), which is bigger than t_tabel 
(2,134) and get significant value of 0,000 smaller than 0.05, so is can be concluded the 
learning method by using flash-based learning media more significantly affect student 
learning oucome 
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A. Latar Belakang 
Pembelajaran sebagaimana yang tercantum dalam undang-undang no 20 tahun 
2013 adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar. Hal 
ini sesuai dengan yang dikatakan Gagne “ belajar merupakan kegiatan yang komplek. 
Hasil belajar merupakan kapabilitas. Setelah belajar orang memiliki keterampilan, 
pengetahuan, sikap, dan nilai. Timbulnya kapabilitas tersebut adalah dari (i) stimulasi 
yang bersal dari lingkungan, dan (ii) proses kognitif yang dilakukan oleh pebelajar” 
(Dr Dimyati dan Drs. Mudjiono, 2006: 10). Dengan demikian pengajar memiliki peran 
yang sentral dalam memwujudkan interaksi siswa dengan pendidik itu sendiri maupun 
terhadap sumber belajar yang ada agar tercapai hasil belajar yaitu memiliki 
keterampilan, pengetahuan, sikap, dan  nilai. 
Sedangkan jika kita lihat kegiatan pembelajaran saat ini, kegiatan pembelajaran 
yang berlangsung lebih bersifat menstranfer ilmu dari guru kepada peserta didik. Hal 
ini jelas kurang bermakna dan juga membosankan. Sehingga materi pelajaran yang 
disampaikan kurang dipahami oleh peserta didik. Guru dalam melakukan kegiatan 
pembelajaran harusnya lebih kreatif agar menciptakan suasanan yang menyenangkan 
selain menggunakan metode yang tepat juga bisa menggunakan media sebagai alat 
bantu dalam menyampaikan sebuah materi. Pemilihan media yang tepat, yaitu sesuai 
dengan materi yang akan disampaikan berdasarkan tujuan yang ingin di capai, 
merupakan salah satu kunci keberhasilan suatu proses pembelajaran (Sudjana. 2006: 
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4-5). Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap siswa (Hamalik 1986). 
Salah satu media yang bisa digunakan guru dalam membantu menyampaikan 
materi pembelajaran salah satunya adalah video berbasis adobe flash. Adobe flash 
dipilih karena memiliki ciri-ciri yang mampu meningkatkan semangat siswa untuk 
belajar antara lain bentuk dan warna yang  menarik, membuat siswa tertarik untuk 
mempelajarinya. Menurut Hersaputri ( 2012: 90) media adobe flash dapat membantu 
guru untuk mempresentasikan, menjelaskan mata pelajaran, dan memberikan informasi 
yang jelas sehingga materi atau informasi yang disajikan akan lebih mendetail. 
Berdasarkan wawancara penulis dengan murid kelas V di SD Negeri Bungkus 
Parangtritis Kretek Bantul Yogyakarta diperoleh informasi bahwa kegiatan 
pembelajaran dalam kelas masih bersifat konvensional dan metode pembelajaran yang 
digunakan guru selama proses pembelajaran adalah metode ceramah dan penugasan. 
Metode ceramah yang guru terapkan menjadikan proses pembelajaran dalam 
penyampaian materi hanya satu arah. Hal tersebut menyebabkan kegiatan 
pembelajaran berlangsung monoton dan kurang bervariasi sehingga kegiatan 
pembelajaran berlangsung membuat siswa merasa bosan atau kurang memperhatikan 
pelajaraan yang sedang disampaikan, Sehingga berdampak pada pemahaman materi 
yang kurang. Pemahaman materi yang kurang ini ditandai dengan hasil belajar siswa 
yang belum maksimal dari 14 murid yang ada masih ada 6 siswa yang belum memenuhi 
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KKM dengan nilai dibawah 7,5 yaitu, 3 siswa dengan nilai 5,5 dan 2 siswa dengan nilai 
6,6 dan 1 siswa dengan nilai 4,0. 
Hasil observasi peneliti murid kelas V di SD Negeri Bungkus Parangtritis 
Kretek Bantul Yogyakarta sejalan dengan produk media pembelajaran Biologi yang 
dikembangkan salah satu mahasiswa Program Studi Teknologi Pendidikan. Produk 
tersebut berupa media pembelajaran berbasis adobe flash materi “Sifat-sifat Bangun 
Datar dan Bangun Ruang”. Produk ini juga sudah diuji coba secara terbatas. 
Selain dari hasil pengamatan tersebut peneliti juga melakukan pengamatan dan 
wawancara terhadap beberapa murid di SMP N 2 Kretek dimana hasil wawancara 
tersebut diketahui bahwa saat ini di sekolah tersebut sudah menggunakan media 
pembelajaran berasis flash dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini memperkuat  untuk 
dilakukan implementasi produk adobe flash dengan materi “Sifat-sifat Bangun Datar 
dan Bangun Ruang” dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini dilakukan untuk 
memberikan gambaran awal mengenai media pembelajaran berbasis flash dan juga 




B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, dapat diidentifikasi masalah-
masalah yang dapat mempengaruhi hasil belajar siswa antara lain: 
1. Siswa mengalami kesulitan saat mengikuti kegiatan pembelajaran matematika 
2. Siswa belum mengetahui media pembelajaran berbasis flash 
3. Metode pembelajaran yang digunakan guru kurang variatif 
4. Sarana atau media yang tersedia di sekolah belum digunakan secara maksimal. 
5. Media yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran matematika sebatas 
menggunakan buku pelajaran dan penugasa serta alat peraga sederhana 
C. Batasan Masalah 
Penelitian ini dibatasi pada pengaruh media pembelajaran berbasis adobe flash 





D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat dirumuskan masalah efektivitas 
penggunaan media pembelajaran berbasis adobe flash terhadap hasil belajar siswa 
kelas V di SD Negeri Bungkus Parangtritis Kretek Bantul Yogyakarta. 
E. Tujuan Penelitian 
Sesuai dengan permasalahan yang telah dirumuskan pada bagian terdahulu 
yang akan dicari solusinya, maka tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 
efektivitas media pembelajaran berbasis flash terhadap hasil belajar siswa kelas IV di 
SD Negeri Bungkus Parangtritis Kretek Bantul Yogyakarta. 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak-pihak berikut 
1. Bagi Siswa 
a. Membantu siswa untuk memudahkan memahami materi Matematika terutama 
dalam hal belajar individual. 
b. Media yang dikembangkan menjadi sebuah multimedia pembelajaran interaktif 
yang bersahabat bagi siswa. 
2. Bagi Guru  
a. Meningkatkan efektifitasan proses belajar mengajar dalam kelas. 





3. Bagi Sekolah 
Penelitian ini diharapkan dapat menjadikan bahan informasi dalam perbaikan 
pembelajaran Matematika di sekolah serta memanfaatkan fasilitas yang sudah tersedia 
di sekolah. 
G. Batasan Istilah 
Peneliti membatasi istilah-istilah yang ada di dalam penelitian ini agar tidak 
terjadi perbedaan persepsi terhadap istilah lain. 
1. Media pembelajaran berbasis adobe flash merupakan sebuah perangkat lunak 
komputer yang mampu menghasilkan sebuah animasi dan suara bahkan video yang 
dapat dipergunakan untuk membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran. 
2. Hasil belajar adalah hasil yang telah dicapai, dilakukan atau dikerjakan seseorang 
sebagai bukti keberhasilan usaha berupa penambahan pengetahuan, perubahan 












A. Kajian Tentang Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Dalam kegiatan pembelajaran saat ini guru tidak lagi dijadikan sebagai satu-
satunya sumber belajar sehingga guru harus mulai kreatif dalam merumuskan tujuan 
pembelajaran. Hal ini dikarenakan dalam belajar siswa memiliki berbagai macam cara 
belajar yang berbeda-beda, sebagian lebih cepat belajar melalui media visual, media 
audio, media cetak, dan bahkan sebagian lebih senang melalui media audio visual. 
Peran media dalam membantu siswa dalam menerima sebuah materi 
pembelajaran sudah terbukti sangat singnifikan. Azhar Arsyad (2006: 3), 
mengemukakan media pembelajaran berasal dari dua kata dasar yaitu media dan 
pembelajaran. Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti 
tengah, perantara atau pengantar sedangkan menurut Arief S. Sadiman dalam Buku 
Media Pendidikan bahwa; “Media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak 
maupun audio visual serta peralatanya. Dalam penjelasanya Azhar Arsyad 
mengatakan;“...guru, buku, teks dan lingkungan sekolah merupakan media. 
Media hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar dan dibaca. Apa 
pun batasan yang diberikan, ada persamaan di antara batasan tersebut yaitu bahwa 
media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari 
pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 
minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.” ( Arief S. 
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Sadiman, 2004: 7). Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar 
mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis 
untuk menangkap memproses dan menyususun kembali informasi visual atau verbal. 
(Azhar Arsyad 2006: 3) 
Gerlach dan Ely (1971) dalam Pujirianto (2002: 19) mengatakan bahwa media 
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang 
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 
keterampilan, atau sikap.Dari uraian beberapa ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran merupakan sebuah alat perantara yang digunakan oleh pengirim 
pesan yaitu guru, untuk menyampaikan sebuah pesan atau materi kepada penerima 
pesan murid disusun dan direncanakan dengan memahami karakteristik pembelajar 
sehingga dapat menimbulkan sebuah rangsangan dan juga memberikan motivasi dan 
minat siswa. 
2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Pujirianto (2002: 28) Media bisa memberikan kesempatan kepada guru untuk 
menghabiskan lebih banyak waktu dalam mendiagnosis dan memperbaiki masalah-
masalah pembelajaran, berefleksi, berdialog dengan siswa dan memberikan 
pendampingan khusus secara individu 
Selain itu media pembelajaran juga memiliki manfaat praktis di dalam proses 
belajar mengajar (Azhar Arsyad 2006: 25-26) yaitu: 
a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga 
dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 
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b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 
sehingga menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa 
dengan lingkunganya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai 
dengan kemampuan dan minatnya. 
c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu. 
d. Objek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan langsung di ruang kelas 
dapat diganti dengan gambar, foto, slide, realita, film, radio, atau, model. 
e. Objek atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh indera dapat disajikan 
dengan bantuan microskop, film, slide, atau gambar. 
f. Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi sekali dalam puluhan tahun 
dapat ditampilkan melalui rekaman video, film, foto, slide di samping secara 
verbal. 
g. Objek atau proses amat rumit seperti peredaran darah dapat ditampilkan secara 
konkret melalui film, gambar, slide atau simulasi computer 
h. Kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan dapat disimulasikan dengan 
media seperti komputer, film, dan video. 
i. Peristiwa alam seperti terjadinya letusan gunung berapi atau proses yang dalam 
kenyataan memakan waktu lama seperti proses kepompong menjadi kupu-kupu 
dapat disajikan dengan teknik-teknik rekaman seperti video, slide, atausimulasi 
komputer. 
j. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa 
tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya 
interaksi langsung dengan guru, masyarakat dan lingkungannya misalnya melalui 
karyawisata, dan kunjungan ke museum-museum. 
 
Dari uraian para ahli diatas dapat diambil kesimpulan bahwa selain media 
berfungsi sebagai alat bantu dalam menyampaikan sebuah pesan terhadap siswa 
ternyata media pembelajaran juga bisa dimanfaatkan oleh guru atau pengajar untuk 
melakukan pengamatan mendalam terhadap siswa dalam mengatasi masalah yang 




3. Klasifikasi dan Macam-macam Media Pembelajaran 
Pengelompokan berbagai jenis media apabila dilihat dari segi perkembangan 
teknologi oleh Seels & Glasgow dalam (Azhar Arsyad 2006: 33) dibagi menjadi dua 
kategori yaitu pilihan media tradisional dan pilihan media teknologi muthakir. 
a. Pilihan Media Tradisional meliputi 
1) Visual diam, contoh proyeksi opaque, proyeksi overhead, slide, filmstrips. 
2) Visual yang tidak diproyeksikan contoh gambar, poster, foto, grafik, charts, 
diagram. 
3) Audio contoh rekaman piringan dan grafis. 
4) Penyajian multimedia seperti slide plus suara dan multi image. 
5) Visual dinamis yang diproyeksikan seperti film, televisi, video. 
6) Cetak contoh buku teks, modul, teks terprogram, workbook. 
7) Permainan seperti teka-teki simulasi, permainan papan 
8) Realis seperti model, peta, dan boneka 
 
b. Pilihan media teknologi termutakhir 
1) Media berbasis telekomunikasi seperti telekonfren dan kuliah jarak jauh. 
2) Media bebasis mikroprosesor seperti computer-assisted instruction, permainan 
komputer, sistem tutor intelijen, hypermedia dan compac video disc. 
 
Selain pengelompokan yang dipandang dari segi perkembangan teknologi, 
Rudi Suliana dan Cepi Riyana (2007: 13-21) pengelompokan media juga dapat 
dikelompokkan berdasarkan penyajianya, yang meliputi: 
a. Media grafis, bahan cetak, dan gambar diam 
1) Media grafis merupakan media yang menyajikan fakta, ide, gagasan melalui 
penyajian kata-kata, kalimat, angka, syimbol sebagai contoh media grafis adalah 
poster, grafik, diagram. 
2) Media bahan cetak adalah media visual yang pembuatanya melalui proses 
percetakan atau printing. Contoh media media bahan cetak misalnya: buku teks, 
modul, dan sebagainya. 
3) Media gambar diam adalah media visual yang berupa gambar yang dihasilkan 





b. Media proyeksi diam 
Media proyeksi diam yaitu media visual yang diproyeksika atau media yang 
memproyeksikan pesan , dimana hasil proyeksinya tidak bergerak atau sedikit unsur 
gerak. Contoh media ini misalnya; ohp, slide, dan sebagainya. 
c. Media audio 
Media audio yaitu media yang penyampaian pesanya hanya dapat diterima oleh 
indera pendengaran, pesan atau informasi yang akan disampaikan dituangkan ke dalam 
lambang-lambang auditif yang berupa kata-kata, musik, dan sound effect. Contoh 
media ini adalah program kaset suara dan program radio. 
 
d. Media audio visual diam 
Media audio visual diam adalah media yang penyampaian pesanya dapat 
diterima oleh indera pendengaran dan indera penglihatan, akan tetapi gambar yang 
dihasilkanya adalah gambar diam atau sedikit unsur gerak.  
 
e. Televisi 
Televisi yaitu media yang dapat menyampaikan pesan secara audio visual dan 
gerak (sama dengan film). Jenis media ini adalah televisi terbuka, televisi siaran ter 
batas, dan video cassette recorder (VCR). 
f. Multimedia (media berbasis komputer) 
Multimedia adalah suatu sistem penyampaian dengan menggunakan berbagai 
jenis bahan belajar yang membentuk suatu unit atau paket. Multimedia terbagi menjadi 
dua kategori, yaitu: multimedia linier dan multimedia interaktif 
 
4. Landasan Penggunaan Media Pembelajaran 
a. Landasan Psikologis Media Pembelajaran 
Kondisi psikologis setiap individu berbeda, karena perbedaan tahap 
perkembanganya, latar belakang sosial budaya, juga karena perbedaan faktor-faktor 
yang dibawa dari kelahirannya. Kondisi yang berbeda ini juga bergantung pada 
konteks, peranan, dan status individu diantara inidividu-individu lainnya. Interaksi 
yang tercipta dalam situasi pembelajaran seharusnya sesuai dengan kondisi psikologis 
para peserta didik maupun kondisi pendidikannya. Menurut Bruner (1966: 10-11) ada 
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tiga tingkatan utama modus belajar, yaitu pengalaman langsung (enactive), 
pengalaman piktorial/gambar (icnonic), dan pengalaman abstrak (symbolic) 
b. Landasan Empirik Media Pembelajaran 
Berbagai penemuan menunjukan bahwa ada interaksi pengunaan media 
pembelajaran dan karakteristik pebelajar dalam menentukan belajar siswa. Artinya 
bahwa kesesuaian penggunaan media dengan karakteristik pebelajar akan 
menghasilkan sebuah proses pembelajaran yang interaktif dan memudahkan si 
pebelajar dalam menerima pesan. Sebagai contoh pebelajar memiliki gaya visual akan 
mendapatkan keuntungan dari penggunaan media visual seperti film dalam kegiatan 
pembelajaran. 
c. Landasan Teknologis Media Pembelajaran  
Dalam sebuah media pembelajaran teknologi mempunyai peranan penting 
dalampengembangan dan pengujian teori-teori tentang berbagai media pembelajaran 
melalui penelitian ilmiah, dilanjutkan dengan pengembangan disainnya, produksi, 
evaluasi dan memilih media yang telah diproduksi. 
d. Landasan Filosofis Media Pembelajaran  
Seorang guru dalam menggunakan media pembelajaran perlu memperhatikan 
landasan filosofis.Artinya, penggunaan media semestinya didasarkan pada nilai 
kebenaran yang telah ditemukan dan disepakati banyak orang baik kebenaran 




B. Kajian Tentang Multimedia Interaktif Berbasis Flash dalam Pembelajaran 
1. Pengertian Multimedia 
Multimedia berasal dari kata multi dan media.Multimedia berarti banyak media 
(berbagai macam media), multimedia dikombinasikan antara teks, grafik, animasi, 
suara, dan video.Menurut Azhar Arshad (2002: 171) mengatakan bahwa multimedia 
yang umumnya dikenal dewasa ini adalah berbagai macam kombinasi grafik, teks, 
suara, animasi, dan video yang merupakan suatu kesatuan yg secara bersama-sama 
menampilkan informasi, pesan, atau isi pelajaran. 
Menurut Merril (Winarno, 2009: 7) “multimedia refers to a combination of 
several types of media-such as text, graphic, sound, animation and motion video-into 
a single computer application”. Multimedia merupakan gabungan dari teks, grafis, 
audio, animasi, dan video yang bergerak kedalam sebuah aplikasi komputer. 
Berdasarkan pengertian multimedia menurut beberapa ahli di atas maka dapat 
disimpulkan yang dimaksud dengan multimedia merupakan suatu media yang terdiri 
beberapa unsur antara lain teks, grafis, gambar, animasi, audio dan video.Informasi 
yang disajikan bersifat interaktif dengan pengguna, media yang digunakan terintegrasi 
dan dikendalikan dalam sebuah aplikasi program komputer. 
2. Pengertian Multimedia Interaktif 
Multimedia dapat diartikan sebagai penggunaan beberapa media yang berbeda 
dalam menyampaikan beberapa informasi seprti teks, audio, grafik, animasi, dan video 
sedangkan Gayeksi (1993) dalam Munir (2012: 2) mendefinisikan multimedia sebagai 
kumpulan media berbasis komputer dan sistem komunikasi yang memiliki peran untuk 
 14 
 
membangun, menyimpan, menghantarkan dan menerima informasi dalam bentuk 
teks,grafik, audio, video dan, sebagainya. Sedangan menurut Riyana (2007: 5) 
“multimedia interaktif merupakan alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi, 
metode, batasan-batasan dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan 
menarik untuk mencapai kopentensi mata pelajaran sesuai dengan tingkat 
kompleksitasnya. Dalam kegiatan pembelajaran Menurut Kemp & Dayton (1985:28) 
media pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu digunakan 
untuk perorangan, kelompok, atau kelompok pendengar yang jumlahnya besar, yaitu 
memotifasi minat atau tindakan, menyajikan informasi, dan memberikan instruksi. 
Dari berbagai pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa multimedia 
interaktif merupakan media yang mengkombinasikan beberapa media audio, video, dan 
teks untuk menimbulkan minat dan tindakan serta menyampaikan informasi secara 
jelas dan memberikan instruksi untuk pencapaian sebuah kompetensi yang diharapkan. 
3. Karakteristik Multimedia Interaktif 
Niken Aryani dan Dany Haryanto (2009: 27) menyatakan bahwa multimedia 
interaktif ini dapat meningkatkan motivasi dan efektivitas hasil belajar maka dalam 
pengembanganya harus memperhatikan karakteristik multimedia interaktif tersebut, 




a. Memiliki lebih dari satu media konvergen 
Konvergen adalah menggabungkan berbagai unsur media audio visual materi 
yang sifatnya aplikatif, berproses, sulit terjangkau, berbahaya jika langsung 
dipraktekan, memiliki keakurasian yang tinggi akan menjadi lebih efektif dalam proses 
pembelajaran. 
b. Bersifat interaktif  
dalam pengunaanya media harus bersifat interaktif dan memiliki kemampuan 
untuk mengakomodasi respon pengguna. Sehingga pengguna terlibat interaksi dua arah 
dengan bahan ajar yang sedang dipelajari. 
c. Bersifat mandiri 
Media yang bersifat mandiri mampu memberi kemudahan dan kelengkapan isi 
sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain 
4. Komponen Multimedia Interaktif 
Menurut Hofstetter (dalam M. Suyanto, 2005: 52) bahwa dalam multimedia 
terdapat komponen penting yaitu  
a. komputer, yang digunakan unutk mengkoordinasi apa yang dilihat dan didengar, 
serta berinteraksi dengan pengguna.  
b. link, yang menghubungkan pengguna dengan informasi yang ada dalam program 
multimedia,  
c. alat navigasi, yang berguna untuk memandu pengguna/user dalam menjelajahi 
informasi,  
d. menyediakan ruang untuk mengumpulkan, memproses atau program yang baik 






5. Model Multimedia Interaktif 
Menurut Arsyad terdapat empat bentuk pembelajaran multimedia yang 
biasanya digunakan untuk mendeskripsikan cara-cara pembelajaran dengan bantuan 
TIK yang dapat dilakukan dalam bidang apapun, yaitu : 
a. Model Tutorial Terprogram. 
Model Tutorial Terprogram adalah sebuah seperangkat tayangan baik statis 
maupun dinamis yang telah lebih dahulu diprogramkan. 
b. Model Tutorial Intelijen. 
Berbeda dari tutorial terprogram karena jawaban komputer terhadap pertanyaan 
siswa dihasilkan oleh intelegensi artifisial, bukan jawaban-jawaban yang terprogram 
yang terlebih dahulu disiapkan oleh perancang pelajaran. 
c. Model Drill Practice. 
Drill practice (Praktik latihan) merupakan model untuk mempermahir 
keterampilan atau memperkuat penguasaan konsep. 
d. Model Simulasi.  
Simulasi pada komputer memberikan kesempatan untuk belajar secara dinamis, 
interaktif dan perorangan.Berkaitan dengan simulasi, lingkungan pekerjaan yang 
komplek dapat ditanya hingga mempunyai dunia nyata. 
6. Manfaat dan Tujuan Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Daryanto (2010: 52) mengemukakan ada enam manfaat multimedia 
pembelajran interaktif.yaitu:  
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a. Memperbesar benda yang sangat kecil yang tak tampak oleh mata, seperti kuman, 
bakteri, elektron, dan lain-lain. 
b. Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin dihadirkan ke sekolah 
seperti gajah, rumah, gunung, dan lain-lain. 
c. Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan berlangsung cepat atau 
lambat, seperti system tubuh manusia, bekerja suatu mesin, beredarnya planet 
Mars, berkembangnya bunga dan lain-lain.  
d. Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, bintang, salju dan lain-
lain.  
e. Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya seperti letusan gunung berapi, 
harimau, racun, dan lain-lain serta, meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa. 
 
Multimedia bertujuan untuk menyajikan informasi dalam bentuk yang 
menyenangkan, menarik, mudah dimengerti, dan jelas.Informasi akanmudah 
dimengerti karena sebanyak mungkin indera, terutama telinga dan mata, digunakan 
untuk menyerap informasi tersebut, Azhar Arsyad (2006: 172) 
7. Pengertian adobe flash 
Adobe Flash (dahulu bernama Macromedia Flash) adalah salah satu perangkat 
lunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe Systems. Adobe Flash 
digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar tersebut. Berkas 
yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file extension .swf dan dapat 
diputar di penjelajah web yang telah dipasangi Adobe Flash Player. Flash 
menggunakan bahasa pemrograman bernama ActionScript yang muncul pertama 
kalinya pada Flash 5. 
Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh Adobe dan 
program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan untuk membuat 
animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan situs web yang 
interaktif dan dinamis. Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat 
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animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol animasi, 
banner, menu interaktif, interaktif form isian, e-card, screen saver dan pembuatan 
aplikasi-aplikasi web lainnya. 
8. Spesifikasi Media flash Pembelajaran Interaktif Matematika “ Materi Sifat-
sifat Bangun Datar dan Bangun Ruang” 
Spesifikasi produk multimedia pembelajaran interaktif berbasis adobe flash 
CS6 yang dikemas dalam bentuk compact disc (CD) pembelajaran interaktif yang berisi 
konsep tentang materi Sifat-sifat Bangun Datar dan Bangun Ruang untuk kelas V 
sekolah dasar. 
Bagain-bagian dalam multimedia pembelajaran interaktif ini meliputi: 
a. Intro (pembuka) tampilan awal pada multimedia pembelajaran interaktif 
b. Petunjuk (berisi petunjuk-petunjuk penggunaan multimedia pembelajaran) 
c. Kompetensi (berisikan standar kompetensi, kompetensi dasar dan indikator materi 
sifat-sifat bangun ruang dan bangun datar) 
d. Isi (materi bangun datar dan bangun ruang) yang menampilkan materi-materi 
tentang Sifat-sifat Bangun Datar dan Bangun Ruang  
e. Latian soal, terdapat 10 jenis latian soal dan feedback yang berupa penjelasan 
materi yang muncul setelah jawaban benar. 
f. Penutup (profil), berisi nama penyusun/pembuat multimedia interaktif. 
Spesifikasi minimal komputer yang digunakan untuk dapat menjalankan 
aplikasi multimedia pembelajaran interaktif dengan baik adalah sebagai berikut: 
a. Komputer dengan OS Windows XP/7/8/Linux. 
 19 
 
b. Komputer dilengkapi program flash player atau sejenisnya. 
c. Minimum Processor Intel Pentium III 450 Megahertz. 
d. CD-ROM (Compact Disc Read-Only Memory) Drive 52 x Speed. 
e. RAM (Random Acces Memory) minimum 128 megabyte. 
f. VGA (Video Graphics Array) 32 megabyte.\Speaker aktif (suara). 
g. Resolusi Monitor 1366 x 768 pixel 
h. dengan kedalaman warna 32 bit. 
9. Pemanfaatan Media Flash Pembelajaran Interaktif Matematika “ Materi 
Sifat-sifat Bangun Datar dan Bangun Ruang” 
Tahapan – tahapan dalam menggunakan media pembelajaran berbasis flash 
meliputi tiga tahapan yaitu : 
a. Tahapan persiapan meliputi  
1) Meneliti kelengkapan media audio interaktif dan petunjuk pemanfaatan. 
2) Memeriksa peralatan penyaji, bahan belajar, dan sarana penunjangnya. 
3) Mempelajari isi program. 
4) Mengatur ruangan, tempat duduk siswa, dan peralatan penyaji. 
5) Menjelaskan tujuan yang akan dicapai, topik yang akan dipelajari, dan kegiatan 
yang akan dilakukan di kelas. 
b. Tahap Pelaksanaan 
1) Guru berdiri di dekat peralatan pemanfaatan media dan tidak berjalan ke sana 
kemari yang dapat mengganggu perhatian siswa. 
2) Memainkan media pembelajaran bebasis flash dan mengatur volumenya. 
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3) Memperhatikan aktifitas siswa dan mengelola kelas sesuai rancangan pembelajaran 
yang telah ditentukan. 
4) Bila perlu hentikan bebasis flash dan beri kesmpatan siswa untuk bertanya. 
5) memberi kesempatan siswa mengerjakan tugas bila pada media tersebut terdapat 
tugas yang harus dikerjakan. 
6) Bila perlu memutar ulang bebasis flashpada bagian yang kurang jelas bagi siswa. 
c. Tahap Tindak Lanjut 
1) Mengajukan pertanyaan tentang materi SD Interaktif. 
2) Memberikan penguatan, penjelasan tambahan, dan pengayaan terhadap materi 
yang telah didengarkan. 
3) Jika perlu memutar kembali media bebasis flash pada bagian-bagian tertentu. 
4) Membimbing siswa untuk membuat kesimpulan isi program. 
5) Memberikan tugas/latihan dan tes sesuai dengan topik 
6) Memeriksa jawaban siswa. 
10. Materi Sifat – Sifat Bangun Ruang dan Bangun Datar 
a. Bangun Datar 
Menurut  Nugroho (2010: 1) bangun datar adalah suatu bangun yang 
permukaannya datar yang dibatasi atau dikelilingi suatu kurva tertutup sederhana yang 
disebut sisi. Ada beragam jenis bangun datar, antara lain persegi, persegi panjang, 




1) Persegi panjang 
Persegi panjang adalah segiempat yang keempat sudutnya sama besar dan sisi-
sisi yang berhadapan sama panjang (Nugroho, 2010: 2).  
a) Sifat-sifat persegi panjang:  
b) Persegi panjang merupakan bangun segi empat,  
c) Banyak titik sudutnya ada 4, 
d) Keempat sudutnya berupa sudut siku-siku (<K = <L = <M = <N),  
e) Banyak sisi yang sejajar ada dua pasang (KL//NM dan KN//LM), dan  
f) Pasangan sisi yang sejajar sama panjang.  
2) Persegi 
Persegi adalah segimpat yang mempunyai panjang sisi yang sama (Untoro, 
2006: 165). Sifat-sifat persegi.  
a) Keempat sisinya sama panjang (AB = BC = CD = DA) dan sejajar (AB//DC dan 
AD//BC).  
b) Keempat sudutnya sama besar (<A = <B = <C = <D). 
c) Diagonalnya sama panjang (AC = BD)  
3) Segitiga 
Segitiga adalah suatu bangun geometri yang dibentuk oleh tiga titik yang 
segaris dan dihubungkan dengan tiga buah garis. Jumlah sudut pada segitiga adalah 
180 (Untoro, 2006: 170). Segitiga berdasarkan panjang sisinya dapat dibedakan 
menjaji segitiga samasisi, segitiga samakaki, dan segitiga sembarang. Sedangkan 
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berdasarkan besar sudutnya, dapat dibedakan menjadi segitiga siku-siku, segitiga 
lancip, dan segitiga tumpul 
a) Segitiga sama sisi 
Segitiga samasisi adalah segitiga yang semua sisinya sama panjang. Sifat-sifat 
segitiga samasisi sebagai 
(a) Ketiga sisinya sama panjang (AB = BC = CA).  
(b) Ketiga sudutnya sama besar (<A = <B = <C). 
(c) Dapat menempati bingkainya dengan enam cara. 
(d) Mempunyai tiga sumbu simetri. 
(e) Mempunyai tiga simetri putar.  
b) Segitiga sama kaki 
Segitiga sama kaki adalah segitiga yang dua dari tiga sisinya sama panjang.  
Sifat-sifat samakaki sebagai berikut.  
(a) Dua sisinya sama panjang (CA = BC)  
(b) Dua sudutnya sama besar.  
(c) Mempunyai sebuah sumbu simetri.  
(d) Sisi yang sama disebut kaki, yaitu sisi CA dan CB, dan sisi yang berbeda disebut 
alas, yaitu sisi AB. Alas segitiga samakaki tidak harus terletak dibagian bawah  
c) Segitiga sembarang 
Segitiga sembarang adalah segitiga yang ketiga sisinya tidak sama panjang, 
begitu juga besar semua sudutnya juga berbeda.Sifat-sifat segitiga sembarang adalah 
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tiga sisinya tidak sama panjang (AB BC CA) dan tiga sudutnya tidak sama besar (<A 
<B <C).  
d) Segitiga siku-siku 
Segitiga siku-siku adalah segitiga yang salah satunya sudut siku-siku (90 ).  
Sifat-sifat segitiga siku-siku:  
Salah satu sudutnya siku-siku (<A = 90 ).  
4) Jajargenjang 
Jajargenjang adalah segiempat yang memiliki dua pasang sisi berhadapan dan 
sejajar dan sama panjang (W, Nugroho, 2010 : 16). Sifat-sifat jajargenjang sebagai 
berikut.  
a) Sisi-sisi yang berhadapan sejajar dan sama panjang.  
b) Sudut-sudut yang berhadapan sama besar.  
c) Keempat sudutnya tidak siku-siku.  
d) Jumlah sudut-sudut yang berdekatan 180°.  
e) Kedua diagonalnya saling membagi dua ruas garis sama panjang.  
5) Trapesium 
Trapesium adalah segiempat yang memiliki tepat sepasang sisi yang 
berhadapan sejajar. Kedua sisi yang berhadapan sejajar masing-masing disebut sisi alas 
dan sisi atas. Sisi-sisi yang lain disebut kaki trapesium (Nugroho, 2010 : 20).  
Bentuk trapesium ada tiga macam, yaitu trapesium sembarang, trapesium 




a) Trapesium sembarang 
Trapesium sembarang adalah trapesium yang keempat sisinya tidak sama 
panjang. Sifat-sifat trapesium sembarang adalah memiliki sepasang sejajar dan jumlah 
sudut yang berdekatan di antara dua sisi sejajar adalah 180 .  
b) Trapesium sama kaki 
Trapesium samakaki adalah trapesium yang memiliki sepasang kaki sama 
panjang. Sifat-sifat trapesium samakaki adalah memiliki sepasang kaki yang sama 
panjang dan memiliki dua asang sudut berdekatan sama besar.  
c) Trapesium siku-siku  
Trapesium siku-siku adalah trapesium yang memiliki sudut siku-siku. Sifat 
trapesium siku-siku adalah memiliki sudut siku-siku. 
6) Layang-layang 
Layang-layang adalah segiempat yang dibentuk dari dua segitiga samakaki 
yang alasnya sama panjang dan berimpit (W, Nugroho, 2010 : 24).  
Layang-layang dibentuk dari dua segitiga sama kaki yang alasnya sama panjang dan 
berimpit. Dari gambar di atas, didapat:  
Secara umum sifat-sifat layang-layang sebagai berikut.  
a) Layang-layang mempunyai satu sumbu simetri. 
b) Mempunyai dua pasang sisi yang sama panjang. 




7) Belah ketupat 
Belah ketupat adalah segiempat yang dibentuk oleh dua segitiga samakaki yang 
kongruen dan berimpit alasnya. Sifat-sifat belah ketupat sebagai berikut (W, Nugroho, 
2010 : 27).  
a) Sisi-sisinya sama panjang (TU = UV = VW = WT).  
b) Sisi-sisi yang berhadapan sejajar (TU//WV dan TW//UV).  
c) Sudut-sudut yang berhadapan sama besar (<TUV = < TWV dan <WTU = <WVU).  
d) Kedua diagonalnya TV dan UW berpotongan tegak lurus dan saling membagi dua 
sama panjang (TO = OV dan UO dan OW).  
e) Diagonal-diagonalnya merupakan sumbe simetri (TV dan UW).  
b. Bangun Ruang 
Bangun ruang disebut juga bangun tiga dimensi. Bangun ruang nerupakan 
sebuah bangun yang memiliki ruang yang dibatasi oleh beberapa sisi. Jumlah dan 
model sisi yang membatasi bangun tersebut menentukan nama dan bentuk bangun 
tersebut. 
Jumlah serta model sisi yang dimiliki oleh sebuah bangun tertentu merupakan 
salah satu sifat bangun ruang tersebut. Jadi, sifat suatu bangun ruang ditentukan oleh 
jumlah sisi, model sisi, dan lain-lain. 
1) Prisma Segiempat 
Sifat-sifat prisma tegak sebagai berikut: 
a) Memiliki 6 sisi berbentuk persegi atau persegi panjang. 
b) Memiliki sisi yang berhadapan sama luas. 
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c) Memiliki 12 rusuk, rusuk-rusuk yang sejajar sama panjang. 
d) Memiliki 8 titik sudut. 
2) Prisma Segitiga 
Sifat-sifat prisma segitiga sebagai berikut: 
a) Memiliki 9 rusuk 
b) Memiliki 6 titik sudut 
c) memiliki 5 sisi 
d) Memiliki alas dan atapnya berbentuk segitiga 
3) Limas Segiempat 
Sifat-sifat limas segiempat sebagai berikut: 
a) Memiliki 8 rusuk 
b) Memiliki 5 sisi 
c) Memiliki 5 titik sudut 
d) Memiliki titik puncak yang merupakan pertemuan beberapa buah segitiga. 
e) Alasnya berupa segiempat. 
4) Limas Segitiga 
Sifat-sifat limas segitiga sebagai berikut: 
a) Memiliki rusuk 6. 
b) Memiliki sisi 4. 
c) Memiliki titik sudut 4. 
d) Alas berupa segitiga. 




Sifat-sifat tabung sebagai berikut: 
a) Memiliki alas dan atap yang berupa lingkaran yang sebangun dan sejajar. 
b) Tidak memiliki titik sudut. 
c) Memiliki tinggi yang merupakan jarak alas dan sisi atas tabung. 
d) Memiliki sisi lengkung. 
6) Kerucut 
Sifat-sifat kerucut sebagai berikut: 
a) Alasnya berupa lingkaran. 
b) Memiliki sisi lengkung 
c) Memiliki titik puncak 
d) Memiliki tinggi kerucut 
11. Kedudukan Pemanfaatan Media Flash Pembelajaran Interaktif Matematika 
“ Materi Sifat-sifat Bangun Datar dan Bangun Ruang” dalam Kawasan 
Teknologi Pendidikan 
Definisi Teknologi Pendidikan menurut AECT yang diungkapkan oleh 
Januszewski & Molenda (2008: 1) “educational technology is the study and ethical 
practice of facilitating learning and improving performance by creating, using, and 
managing appropriate technological processes and resources”. Teknologi pendidikan 
adalah studi dan etika praktek dalam upaya memfasilitasi pembelajaran dan 
meningkatkan kinerja dengan cara menciptakan, menggunakan, mengelola proses dan 
sumber daya yang tepat. 
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Menurut Barbara & Richey (1994: 1), teknologi pendidikan merupakan teori 
dan praktek dalam desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan serta evaluasi 
proses dan sumber untuk belajar. 
a. Desain 
Desain adalah proses dengan tujuan menciptakan strategi dan produk pada 
tingkat makro, seperti program dan kurikulum, dan pada tingkat mikro, seperti 
pelajaran dan modul. Dalam kawasan desain terdapat empat cakupan utama dari teori 
dan praktek, yaitu desain sistem Pembelajaran, desain pesan, strategi pembelajaran, 
dan karakteristik pebelajar. 
b. Pengembangan 
Pengembangan adalah proses penterjemahan spesifikasi desain ke dalam 
bentuk fisik. Kawasan pengembangan mencakup banyak variasi teknologi yang 
digunakan dalam pembelajaran, meliputi teknologi cetak, teknologi audiovisual, 
teknologi berbasis komputer, dan teknologi terpadu. Dalam kawasan ini tetap 
dikendalikan oleh teori dan praktek serta tetap saling berkaitan dengan pemanfaatan, 
pengelolaan, dan penilaian. 
c. Pemanfaatan 
Pemanfaatan adalah aktivitas menggunakan proses dan sumber untuk belajar. 
Fungsinya memperjelas hubungan pebelajar dengan bahan dan sistem pembelajaran. 
Dalam kawasan pemanfaatan terdapat empat kategori, yaitu pemanfaatan media, difusi 




Pengelolaan meliputi perencanaan, pengorganisasian, pengkoordinasian dan 
supervisi. Pengelolaan merupakan hasil dari penerapan suatu sistem nilai. Terdapat 
empat kategori dalam kawasan pengelolaan, yaitu  pengelolaan proyek, pengelolaan 
sumber, pengelolaan sistem penyampaian, dan pengelolaan informasi. 
e. Penilaian 
Penilaian adalah proses penentuan memadai tidaknya pembelajaran dan belajar. 
Dalam kawasan penilaian terdapat empat subkawasan, meliputi analisis masalah, 
pengukuran acuan-patokan, penilaian formatif, dan penilaian sumatif. 
Secara lebih jelas hubungan kelima kawasan teknologi pendidikan dapat dilihat 









Berdasarkan uraian diatas penelitian yang dilakukan termasuk dalam kawasan 
pemanfaatan, tetapi dalam pemanfaatanya bisa juga digunakan untuk evaluasi sebuah 
proses pembelajaran.  
Gambar 1. Hubungan antar kawasan teknologi pendidikan  
DESAIN 
· Desain Sistem Pembelajaran 
· Desain Pesan 
· Stategi Pembelajaran 
· Karakteristik Peserta Didik 
PENGEMBANGAN 
· Teknologi Cetak 
· Teknologi Audio Visual 
· Teknologi Berbasis Komputer 
· Teknologi Terpadu 
PEMANFAATAN 
· Pemanfaatan Media 
· Difusi Inovasi 
· Implementasi dan Institusi 
· Politik dan Kebijakan 
PENGELOLAAN 
· Pengelolaan proyek 
· Pengelolaan Sumber 
· Pengelolaan Sistem Penyebaran 







· Analisis Masalah 
· Penilaian Berasaskan Kriteria 
· Evaluasi Formatif 











C. Kajian Tentang Hasil Belajar 
1. Pengertian Hasil Belajar 
Gagne “ belajar merupakan kegiatan yang komplek. Hasil belajar merupakan 
kapabilitas.Setelah belajar orang memiliki keterampilan, pengetahuan, sikap, dan nilai. 
Sedangkan hasil belajar menurut Oemar Hamalik (2003:155) adalah apabila seseorang 
telah belajar akan terjadi perubahan tingkah laku pada orang tersebut, misalnya dari 
tidak tahu menjadi tahu dan tidak mengerti menjadi mengerti Winkel dalam Purwanto 
(2010:45) mengemukakan bahwa hasil belajar adalah perubahan yang mengakibatkan 
manusia berubah dalam sikap dan tingkah lakunya. Sedangkan menurut Agus 
Suprijono (2011:5) hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-
pengertian, sikap-sikap, apresiasi, dan keterampilan-keterampilan yang menurut Gagne 
dapat berupa: informasi verbal, keterampilan intelektual, strategi kognitif, 
keterampilan motoric, dan sikap.Benyamin S Bloom membagi menjadi tiga ranah 
perkembangan, yaitu: 
a. Ranah kognitif, berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari 
pengetahuan, pemahaman, analisis, aplikasi, sintesis, dan evaluiasi. Keenam tujuan 
ini sifatnya hirearki, artinya kemampuan evaluasi belum tercapai bila kemampuan 
sebelumnya belum dikuasai. 
b. Ranah afektif, berkenaan dengan sikap yang terdiri dari penerimaan, penanggapan, 
penilaian, pengorganisasian, dan pembentukan pola hidup. 




Dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah perubahan sikap, mental, dan 
perilaku seseorang setelah melakukan kegiatan belajar yang meliputi berbagai aspek 
kognitif, afektif, dan psikomotorik yang dapat diukur melalui proses penilaian setelah 
melakukan kegiatan belajar. Hal tersebut senada dengan Oemar Hamalik dalam 
Rusman (2012:123) yang menyatakan bahwa hasil belajar dapat terlihat dari terjadinya 
perubahan dari persepsi dan perilaku termasuk juga perbaikan perilaku.perubahan ini 
bisa menjadi acuan Guru dalam melakukan penilaian 
2. Ciri-ciri Perubahan Tingkah Laku 
Perubahan tingkah laku merupakan hal utama yang perlu diamati untuk 
mengukur keberhasilan suatu kegiatan pembelajaran. Adapun ciri-ciri perubahan 
tingkah laku dalam pembelajaran menurut Slameto (2003: 3-4) adalah sebagai berikut  
a. Perubahan terjadi secara wajar 
Seseorang yang belajar akan menyadari terjadinya perubahan atas sekurang-
kurangnya ia merasakan telah terjadi adanya suatu perubahan di dalam dirinya. Misal, 
ia menyadari bahwa pengetahuannya bertambah, kecakapannya bertambah, 
kebiasaannya bertambah. 
b. Perubahan dalam belajar bersifat kontinu dan fungsional 
Perubahan yang terjadi dalam diri seseorang berlangsung secara 
berkesinambungan tidak statis. Satu perubahan yang terjadi akan mempengaruhi 
perubahan berikutnya. Misalnya, jika seorang anak belajar menulis maka ia mengalami 
perubahan dari tidak dapat menulis menjadi dalapat menulis. Perubahan ini 
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berlangsung terus hingga kecakapan menulisnya menjadi lebih baik. Seperti, ia dapat 
menulis lebih indah, dapat menulis dengan pulpen. 
c. Perubahan dalam belajar bersifat positif dan aktif 
Dalam perbuatan belajar, perubahan-perubahan itu senantiasa bertambah dan 
tertuju untuk memperoleh sesuatu yang lebih baik dari sebelumnya. Perubahan yang 
bersifat aktif artinya bahwa perubahan itu tidak terjadi dengan sendirinya melainkan 
karena usaha individu itu sendiri.  
d. Perubahan dalam belajar bukan bersifat sementara 
Perubahan yang terjadi karena proses belajar bersifat menetap atau permanen 
ini berarti tingkah laku yang terjadi setelah belajar akan bersifat menetap. Contoh, 
seorang anak belajar bicara maka kecakapan bicaranya tidak akan hilang melainkan 
berkembang. 
e. Perubahan dalam belajar bertujuan atau terarah 
Perubahan tingkah laku ini berarti perubahan yang terjadi karena adanya tujuan 
yang akan dicapai dan benar-benar terarah kepada perubahan tingkah laku yang 
disadari. Misalnya, sesorang belajar fotografi sebelumnya sudah menetapkan sesuatu 
yang dapat dicapai dengan belajar fotografi, dengan demikian perbuatan belajar yang 
dilakukan senantiasa terarah. 
f. Perubahan mencakup aspek tingkah laku 
Perubahan yang diperoleh setelah melakukan suatu proses belajar akan 
mengalami perubahan tingkah laku secara menyeluruh meliputi sikap, ketrampilan, 
pengetahuan, pemahaman dari tidak tahu menjadi tahu tidak mengerti menjadi 
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mengerti. Sebagai contoh, seorang anak belajar naik sepeda perubahan yang paling 
tampak adalah ketrampilan naik sepeda. Akan tetapi dia akan mengalami perubahan-
perubahan yang lain. Seperti, pemahaman tentang cara kerja sepeda, jenis-jenis sepeda, 
alat-alat sepeda, dsb. 
3. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
Menurut Nana Sudjana (2012: 26) hasil belajar yang dicapai dipengaruhi dua 
faktor utama, yakni factor dalam diri sendiri dan faktor yang datang dari luar diri atau 
faktor lingkungan. Sedangkan menurut Munadi dalam Rusman (2012: 124) faktor-
faktor yang mempengaruhi hasil belajar yaitu: 
a. Faktor internal, meliputi: 
1) Faktor fisiologis 
Secara umum kondisi fisiologis, seperti kesehatan yang prima, tidak lelah, tidak 
dalam keadaan cacat jasmani, dan sebagainya, semuanya itu akan membantu dalam 
proses dan hasil belajar. Siswa yang kekurangan gizi, misalnya ternyata kemampuan 
belajarnya dibawah siswa yang tidak kekurangan gizi, sebab siswa yang kekurangan 
gizi pada umumnya akan cenderung cepat lelah, cepat ngantuk dan akhirnya tidak 
mudah dalam menerima pelajaran. 
2) Faktor psikologis 
Setiap manusia pada dasarnya memiliki kondisi psikologis yang berbeda-beda, 
tentunya perbedaan-perbedaan ini akan berpengaruh pada proses dan hasil belajar. 
Beberapa faktor psikologi meliputi intelegensi, perhatian, minat dan bakat, motif dan 
motivasi, sarte kognitif dan daya nalar. 
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b. Faktor eksternal, meliputi: 
1) Faktor lingkungan 
Kondisi lingkungan juga mempengaruhi proses dan hasil belajar. Lingkungan 
ini berupa lingkungan fisik atau alam dan dapat pula berupa lingkungan social. 
Lingkungan social yang baik akan berpengaruh positif pada hasil belajar. Seringkali 
guru dan siswa yang sedang belajar akan merasa terganggu olah obrolan orang-orang 
yang berada di luar kelas. 
2) Faktor instrumental 
Faktor-faktor instrumental adalah faktor yang keberadaan dan penggunaannya 
dirancang sesuai dengan hasil belajar yang diharapkan.Faktor-faktor ini diharapkan 
dapat berfungsi sebagai sarana untuk tercapainya tujuan-tujuan belajar yang telah 
direncanakan.Faktor-faktor instrumental ini dapat berupa kurikulum, sarana dan 
fasilitas, dan guru. 
Slameto (2003: 54) juga mengemukakan faktor-faktor yang mempengaruhi 
hasil belajar dapat dirinci sebagai berikut: 
a. Faktor internal, meliputi: 
 
1) Faktor jasmaniah terdiri dari faktor kesehatan dan cacat tubuh. 
2) Faktor fisiologis terdiri dari intelegensi, perhatian, minat, bakat, motif, 
kematangan, dan kedisiplinan. 
3) Faktor kelelahan terdiri dari kelelahan jasmani dan rohani 
. 
b. Faktor eksternal, meliputi: 
 
1) Faktor keluarga terdiri dari cara orang tua mendidik, relasi antar anggota keluarga, 




2) Faktor sekolah terdiri dari metode mengajar, kurikulum, relasi guru dengan siswa, 
disiplin siswa, keadaan gedung dan tugas rumah. 
3) Faktor kegiatan masyarakat terdiri dari kegiatan siswa dalam masyarakat, teman 
bergaul, dan bentuk kehidupan masyarakat. 
 
Sedangkan menurut Muhibbinsyah (2011: 139) selain faktor internal dan 
eksternal, juga terdapat faktor pendekatan belajar, yaitu “pendekatan belajar dapat 
dipahami sebagai segala cara strategi yang digunakan siswa dalam menunjang 
efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran materi tertentu.” 
D. Kajian Tentang Matematika Sekolah Dasar 
1. Pengertian Matematika 
Menurut Antonius Cahya Prihandoko (2006: 1) matematika merupakan ilmu 
dasar yang sudah menjadi alat untuk mempelajari ilmu-ilmu yang lain. Sri Subarina 
(2006: 1-2) istilah Matematika berasal dari bahasa Yunani, mathein atau manthenein 
yang berarti mempelajari. Matematika adalah pengetahuan yang tidak berdiri sendiri, 
tetapi dapat membanntu manusia untuk memahami dan memecahkan permasalah 
sosial, ekonomi, dan alam. Kline (1972) dalam Tombokan (2014: 28) 
Dalam National Council of Teachers of Mathematics (dalam Marsigit, 2000: 
11) terdapat enam prinsip matematika sekolah mencakup lingkup: 
a. Kejujuran 
Keunggulan dalam pendidikan matematika memerlukan kejujuran, harapan dan 





Kurikulum bukan hanya sekedar kumpulan aktivitas, kurikulum harus koheren, 
berpusat pada pentingnya matematika dan dijabarkan dengan baik pada tiap kelas. 
c. Pengajaran 
Pengajaran matematika yang efektif membutuhkan pemahaman tentang apa 
yang diketahui siswa dan apa yang diperlukan siswa serta mendukung siswa 
mempelajarinya dengan baik. 
d. Pembelajaran 
Siswa harus belajar matematika dengan pengalaman dan membangun 
pengetahuannya dari pengalaman. 
e. Penilaian  
Penilaian harus mendukung belajar dan memberi informasi bagi guru dan 
siswa. 
f. Teknologi 
Teknologi mempengaruhi matematika yang diajarkan danmeningkatkan belajar 
siswa 
2. Fungsi dan Tujuan Matematika Sekolah Dasar  
Dalam GBPP ( Garis-garis Besar Program Pengajara ) sekolah dasar fungsi 
matematika adalah sebagai salah satu unsur masukan instrumental, yang memiliki 
objek dasar abstrak dan berlandaskan kebenaran konsistensi, dalam sistem proses 
belajar mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaransedangkan menurut Prana 
Widjaja (2011: 66) dalam penelitiannya tentang matematika yaitu “mata pelajaran 
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matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik mulai dari jenjang sekolah 
dasar”. Hal ini dimaksudkan untuk membekali peserta didik dengan kemampuan 
berpikir logis, analitis sistematis, kritis, kreatif, serta kemampuan bekerjasama. 
 adapun tujuan mempelajari matematika dalam pendidikan sekolah dasar adalah 
a. menumbuhkan dan mengembangkan keterampilan berhitung (menggunakan 
bilangan) sebagai alat dalam kehidupan sehari-hari 
b. menumbuhkan kemampuan siswa, yang dapat dialihgunakan, melalui kegiatan 
matematika 
c. mengembangkn pengetahuan dasar matematikasebagai bekal lebih lanjut di 
sekolah lanjutan 
3. Strategi pembelajaran matematika sekolah dasar 
Beberapa strategi pembelajaran matematika yang konstruktivistik dan dianggap 
sesuai pada saat ini antara lain (1) problem solving, (2) problem posing, (3) open-ended 
problem (4) mathematical investigation, (5) guided discovery, (6) contextual learning, 
(cooperative learning) 
a. Pemecahan masalah (problem solving) 
Ciri utama problem solving (pemecahan masalah) dalam matematika adanya 
adalah masalah yang tidak rutin (non-routine problem).Masalah seperti ini dirancang 
atau dibuat agar siswa tertantang unuk menyelesaikan.Meskipun peserta didik pada 
awalnya mengalami kesulitan mengalami kesulitan mengerjakan pemecahan masalah 
karena tidak ada aturan, prosedur atau langkah-langkah yang segera dapat digunakan, 
mereka menjadi terbiasa dan cerdas memecahkan masalah setelah mereka memperoleh 
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banyak latihan. Banyak manfaat dari pengalaman memecahkan masalah, antara lain 
adalah peserta didik menjadi kreatif dalam berfikir, kritis dalam menganalisis data, 
fakta, dan informasi, mandiri dalam bertindak dan bekerja. 
b. Penyelidikan matematis (mathematical investigation) 
Penyelidikan matematis adalah penyelidikan tentang masalah yang dapat 
dikembangkan menjadi model matematika, berpusat pada tema tertentu, berorientasi 
pada kajian atau eksplorasi mendalam, dan bersifat open-ended. Kegiatan yang 
dilaksanakan dapat berupa cooperatif learning 
c. Penemuan terbimbing 
Adalah suatu kegiatan pembelajaran yang mana guru membimbing siswa-
siswanya dengan menggunakan langkah-langkah sistematis sehingga mereka merasa 
menemukan sesuatu.Apa yang diperoleh siswa bukanlah temuan-temuan baru bagi 
guru, tetapi bagi siswa dapat mereka rasakan sebaagi temuan baru. Agar siswa-siswa 
dapat mengetahui dan memahami proses penemuan, mereka perlu dinbimbing antara 
lain dengan menggunakan pengamatan dan pengukuran langsung atau diarahkan untuk 
mencari hubungan dalam wujud “pola” atau bekerja secara induktif berdasarkan fakta-
fakta khusus untuk memperoleh aturan umum. 
d. Contextual learning 
Adalah pengelolaan suasana belajar yang mengaitkan bahan pelajaran dengan 
situasi  dan/atau kehidupan sehari-hari, hal-hal yang factual atau keadaan nyata yang 
dialami siswa.Strategi yang akan akan digunakan dalam penelitian ini adalah Discovery 
dan Inquiry, Soedjadi (2000: 13) Discovery (penemuan) sering dipertukarkan 
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pemakaiannya dengan inquiry (penyelidikan). Discovery (penemuan) adalah proses 
mental dimana siswa mengasimilasikan suatu konsep atau suatu prinsip. Proses mental 
misalnya; mengamati, menjelaskan, mengelompokkan, membuat kesimpulan dan 
sebagainya. Sedangkan konsep, misalnya; bundar, segitiga, kubus dan balok. Inquiry, 
merupakan perluasan dari discovery (discovery yang digunakan lebih mendalam) 
Artinya, inquiry mengandung proses mental yang lebih tinggi tingkatannya. Misalnya; 
merumuskan masalah, merancang eksperimen, melaksanakan eksperimen, 
melaksanakan eksperimen, mengumpulkan data, menganalisis data, membuat 
kesimpulan, dan sebagainya.Selanjutnya Sund mengatakan bahwa penggunaan 
discovery dalam batas-batas tertentu adalah baik untuk kelas-kelas rendah, sedangkan 
inquiry adalah baik untuk siswa-siswa di kelas yang lebih tinggi. 
E. Kerangka Berpikir 
Matematika sebagai salah satu mata pelajaran yang ada di sekolah sering 
dianggap siswa sebagai pelajaran yang sukar dipahami, hal ini disebabkan karena 
materi yang terdapat dalam pembelajaran bersifat ketat dan abstrak. Apabila kegiatan 
pembelajaran  masih menggunakan cara konvensional, tentu saja materi pembelajaran 
matematika yang disampaikan kurang maksimal. Dalam pembelajaran matematika 
banyak media pembelajaran yang bisa digunakan oleh guru untuk membantu dalam 
kegiatan pembelajaran salah satu media yang bisa digunakan adalah media 
pembelajaran berbasis flash.  
Media pembelajaran berbasis flash adalah media pembelajaran yang terdapat 
banyak unsur di dalamnya, antara lain yaitu teks, gambar, grafik, dan suara atau audio. 
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Dengan berbagai unsur yang terdapat didalamnya maka akan menambah daya tarik 
siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran sehingga proses belajar mengajar akan 
berjalan lebih efektif. 


















Hipotesis penelitian ini adalah pembelajaran yang menggunakan media 
pembelajaran berbasis flash lebih meningkatan efektivitas hasil belajar siswa 
Peningkatan hasil belajar 
menggunakan Media 
pembelajaran berbasis flash 
Siswa Kelas V SD 
Pembelajaran  masih 
menggunakan model 
pembelajaran konvensional 
  Masalah yang timbul dalam 
pembelajaran: 
 Kurangnya perhatian siswa 
terhadap materi pelajaran 
saat proses pembelajaran 
 
 Metode ceramah masih 
mendominasi proses 
pembelajaran oleh guru 
 
 Nilai rata-rata masih 





pembelajaran berbasis Flash 


















A. Jenis Penelitian 
 Ada dua macam jenis pendekatan penelitian menurut FX Sudarsono (1998: 3) 
yaitu: 
1. Pendekatan kualitatif mempunyai ciri apabila peneliti tidak bekerja dengan angka-
angka sebagai perwujudan dari gejala yang diminati, tetapi bekerja dengan 
informasi-informasi, keterangan-keterangan, dan penjelasan data sehingga 
konsekuensinya menggunakan teknik non-statistik. 
2. Pendekatan kuantitatif mempunyai ciri apabila peneliti bekerja dengan angka-angka 
sebagai perwujudan dari semua gejala yang diamati, sehingga konsekuensinya 
menggunakan analisis statistik. 
Sedangkan jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis 
penelitian eksperimen. Menurut Sugiyono (2015:109), penelitian eksperimen dapat 
diartikan sebagai metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan 
tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan. Margono (2005: 110) 
mengatakan bahwa penelitian ekperimental menggunakan suatu percobaan yang 
dirancang secara khusus guna membangkitkan data yang diperlukan untuk menjawab 
pertanyaan penelitian. Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat dikatakan bahwa 
penelitian eksperimen adalah suatu penelitian yang dilakukan dengan cara melakukan 
rancangan kegiatan tertentu untuk melihat apakah terdapat atau tidak hubungan sebab 
akibat dari variabel-variabel yang akan diteliti. 
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Dalam desain penelitian ini peneliti menggunakan jenis penelitian true 
experiments yaitu penelitian terhadap dua kelompok, kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol yang diberi pretest untuk mengetahui keadaan awal antara 
kelompok. Setelah hasil pretest diketahui kemudian subyek diberi treatment yaitu 
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis flash kepada 
kelompok eksperimen sedangkan untuk kelompok control tidak menggunakan media 
pembelajaran berbasis flash. Setelah dikenai treatment, subyek diberi posttest untuk 
mengukur pengaruh treatment pada kelompok tersebut. Instrumen yang diberikan 
kepada subyek penelitian memiliki bobot yang sama. Perbedaan antara hasil pretest 
dengan posttest tersebut menunjukkan hasil dari perlakuan yang telah diberikan. Hasil 
posttest dari kedua kelompok dibandingkan untuk mengetahui perbedaan dari 
treatment yang diberikan kepada kelompok eksperimen terhadap kelompok kontrol. 
Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Pretest posttes 
control group design dapat digambarkan pada tabel 1. 
Tabel 1. Desain Penelitian 
Kelompok Pre tes Perlakuan Post test 
KE Oı X0 
O₂ 
KK Oı X1 
O₂ 
 Keterangan: 
 KE : kelompok eksperimen 
 KK : kelompok kontrol 
 O1  : tes awal (pre test) 
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 O2 : tes akhir (post test) 
 X0 : perlakuan dengan CD interaktif 
 X1 : perlakuan dengan pembelajaran konvensional 
B. Subyek Penelitian 
Subyek penelitian ini adalah siswa kelas V di dua SD yang berbeda yaitu SD 
Negeri Bungkus Parangtritis Kretek Bantul Yogyakarta dan siswa kelas V SD Negeri 
II Sono Parangtritis Kretek Bantul Yogyakarta yang masih dalam satu kawasan yaitu 
kelurahan Parangtritis 
C. Populasi dan Sampel 
1. Populasi Penelitian 
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas V di SD Negeri Bungkus 
Parangtritis Kretek Bantul Yogyakarta sejumlah 14 siswa dan siswa SD Negeri II Sono 
Parangtritis Kretek Bantul Yogyakarta sejumlah 20 siswa. Populasi menurut Sutrisno 
Hadi (2004: 70) adalah seluruh individu yang akan dikenai sasaran generalisasi dari 
sampel-sampel yang akan diambil dalam suatu penelitian. Sedangkan Margono (2005: 
118) populasi adalah seluruh data yang menjadi perhatian kita dalam suatu ruang 
lingkup yang kita tentukan. 
2. Sampel Penelitian 
Teknik pengambilan sempel dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan 
teknik random sampling. Dimana dalam teknik ini, semua individu dalam populasi baik 
secara sendiri-sendiri atau bersama-sama diberi kesempatan yang sama untuk dipilih 
untuk menjadi anggota sampel. Sedangkan sampel yang diambil dalam penelitian ini 
adalah dengan menggunakan metode acak sederhana atau dengan teknik simple 
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random sampling. Jalaludin Rahmad (1993 : 156) menyatakan ada dua metode 
pengambilan sampel acak sederhana yaitu dengan pengambilan unsur-unsur penelitian 
atau satuan-satuan elementer dalam populasi dan dengan mengundi tabel angka acak.  
Adapun metode pengambilan sampel yang dipilih dalam penelitian ini adalah 
metode pengambilan sampel secara acak sederhana dengan mengundi unsur-unsur 
penelitian atau satuan-satuan elementer dalam populasi. Pertimbangannya adalah 
bahwa populasi penelitian terdiri dari siswa kelas V di dua sekolah yang berbeda yaitu 
SD N Bungkus Parangtritis Kretek Bantul Yogyakarta dan SD N II Sono yang 
berjumlah 34 orang. 
Langkah yang ditempuh dalam pengambilan sampling adalah terlebih dahulu 
semua unit penelitian atau elementer disusun dalam kerangka sampling. Kemudian dari 
berbagai sampling ditarik sebagai sampel beberapa unsur atau satuan yang akan diteliti. 
Agar memiliki peluang yang sama untuk dipilih pengambilan sampel dengan cara 
undian yaitu setiap nomer unit penelitian dalam daftar kerangka sampling ditulis dalam 
secarik kertas pada sebuah kotak setelah itu dikocok dan diambil sesuai dengan jumlah 
sample yang direncanakan.  
Jumlah sampel yang digunakan dalam penelitian ini sebanyak 32 siswa yang 
terdiri dari 16 siswa dari SD N Bungkus Parangtritis Kretek Bantul Yogyakarta dan16 
siswa dari SD N II Sono Parangtritis Kretek Bantul Yogyakarta. metode yang 
digunakan untuk menentukan jumlah sampel adalah menggunakan rumus Slovin 







n: jumlah sampel 
N: jumlah populasi 
e: batas toleransi kesalahan (error tolerance) 
D. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SD N Bungkus Parangtritis Kretek Bantul 
Yogyakarta sebagai subjek eksperimen dan SD N 2 SonoParangtritis Kretek Bantul 
Yogyakarta sebagai subjek control dengan pertimbangan kedua sekolah masih dalam 
lingkup yang sama yaitu berada dalam satu wilayah kelurahan Parangtritis. Waktu 
pelaksanaan penelitian ini dilaksanakan selama 5 bulan dengan perincian sebagai 
berikut: 
1. Bulan April – Mei 2017 
Menyusun dan mengajukan proposal penelitian. 
2. Bulan Juni 2017 
Mengurus perijinan penelitian dan menyiapkan istrumen penelitian dan 
mengumpulkan data sekunder. 
3. Bulan Juli- Agustus 2017 
Melakukan treatment sekaligus mengadakan pos test, analisis data penelitian 
dan penyusunan laporan penelitian. 




Tes yang digunakan dalam penelitian ini berbentuk pilihan ganda. Tes pilihan 
ganda ini berfungsi untuk tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest). Tes awal (pretest) 
digunakan untuk memperoleh kemampuan awal siswa dan tes akhir (posttest) 
digunakan untuk memperoleh data hasil belajar siswa setelah mendapatkan perlakuan 
(treatment). Dengan tes ini dapat dinilai sampai dimana kemampuan siswa dalam 
memahami soal. 
Tes merupakan instrumen atau alat untuk mengukur perilaku atau kinerja 
(performance) seseorang. Alat ukur tersebut berupa serangkaian pertanyaan yang 
diajukan kepada masing-masing subjek yang menuntut pemenuhan tugas-tugas 
kognitif (Ibnu Hadjar 1996: 173). 
2. Observasi 
Observasi dalam penelitian ini yaitu mengadakan pengamatan secara langsung 
terhadap aktifitas kegiatan siswa pada proses pembelajaran baik dalam pembelajaran 
yang menggunakan model pembelajaran konvensional maupun yang menggunakan 
media pembelajaran berbasis Flash. Menurut Sugiyono (2015: 196). Observasi 
merupakan suatu proses yang kompleks, suatu proses yang tersusun dari berbagai 
proses biologis dan psikologis  
3. Dokumentasi 
Teknik dokumentasi pada penelitian ini dilakukan untuk mengetahui, daftar 
nilai siswa, identitas siswa, sekolah, dan perangkat pembelajaran untuk dijadikan 
landasan awal penelitian. Metode dokumentasi ini merupakan metode mencari data 
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mengenai hal-hal atau variabel yang berupa catatan, transkip, buku, surat kabar, 
notulen rapat, dan agenda (Suharsimi Arikunto, 2006: 274). 
4. Wawancara 
Wawancara dilakukan dengan siswa dan guru yang bertujuan untuk 
mengumpulkan informasi tentang pelaksanaan pembelajaran mata pelajaran 
Matematika. Metode wawancara digunakan untuk mengumpulkan informasi dengan 
cara mengajukan sejumlah pertanyaan. 
F. Variable Penelitian 
Variabel penelitian menurut Sugiyono (2015: 63) dapat didefinisikan sebagai 
suatu atribut sifat atau nilai dari orang, obyek atau kegiatan yang mempunyai variasi 
tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 
kesimpulannya.Variabel yang digunakan dalam penelitian ini antara lain: 
1. Variable Bebas 
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis 
flash.Media pembelajaran berbasis flash ini dijadikan perlakuan (treatment) bagi 
subyek penelitian pada kelompok eksperimen.Variabel bebas yaitu, variabel yang 
bebas dari pengaruh variabel lain. 
2. Variabel Terikat 
Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran Mamematika materi sifat-sifat bangun datar dan bangun ruang.Variabel 
terikat yaitu, variabel yang dipengaruhi oleh variabel lain. 
3. Variabel Kontrol 
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Variabel kontrol pada penelitian ini adalah usia, jenis kelamin, latar belakang 
pendidikan dan pekerjaan orang tua siswa, serta minat siswa terhadap mata pelajaran. 
Variabel kontrol adalah variabel yang dikendalikan atau dibuat konstan sehingga 
hubungan variabel bebas dan variabel terikat tidak dipengaruhi oleh faktor dari luar 
yang tidak diteliti. 
Berikut ini penjelasan hal-hal yang dikontrol dalam penelitian sesuai dengan 
variabel kontrol yang terdiri dari: 
a. Pengontrolan terhadap variabel usia siswa didasarkan pada data dokumentasi. 




10 11 12 
1. Eksperimen 7 7 2 16 
2. Kontrol 8 6 2 16 
Jumlah 15 13 4 32 
 
Kelas ekperimen ada 16 siswa yang terdiri dari 7 siswa yang berumur 10 tahun, 
7 siswa yang berumur 11 tahun, dan 2 siswa yang berumur 12 tahun. Kelas kontrol ada 
16 siswa yang terdiri dari 8 siswa yang berumur 10 tahun, 6 siswa yang berumur 11 
tahun, dan 3 siswa yang berumur 12 tahun. 
b. Pengontrolan pada variabel jenis kelamin siswa didasarkan pada data dokumentasi. 
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1. Eksperimen 5 11 16 
2. Kontrol 7 9 16 
Jumlah 12 20 32 
  
Kelas ekperimen ada 16 siswa yang terdiri dari 5 siswa yang berjenis kelamin 
laki-laki dan 11 siswa yang berjenis kelamin perempuan.Kelas kontrol ada 16 siswa 
yang terdiri dari 7 siswa berjenis kelamin laki-laki dan 9 siswa yang berjenis kelamin 
perempuan. 












Kelas ekperimen ada 16 siswa yang terdiri dari 10 siswa yang pekerjaan orang 
tua sebagai petani dan 4 siswa yang pekerjaan orang tua swasta dan 2 PNS Kelas 
kontrol ada 16 siswa yang terdiri dari 10 siswa yang pekerjaan orang tua sebagai petani 
dan 2 siswa yang pekerjaan orang tua swasta dan 4 PNS. 
d. Pengontrolan terhadap variabel latar belakang pendidikan orang tua siswa 
didasarkan dari data hasil angket 
Tabel 5. Data latar Belakang Pendidikan Orang Tua Siswa. 
No. Kelompok 
Latar Belakang Pendidikan 
Orang Tua Siswa Jumlah 
SD SMP SMA S1 
1. Eksperimen 3 4 7 2 16 
No. Kelompok 
Latar Belakang 
Pekerjaan Orang Tua 
Siswa 
Jumlah 
PNS Tani Swasta  
1. Eksperimen 2 10 4 16 
2. Kontrol 4 10 2 16 
Jumlah 6 20 6 32 
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2. Kontrol 3 6 5 2 16 
Jumlah 6 10 12 4 32 
 
Kelas ekperimen terdapat 16 siswa yang terdiri dari 3 siswa yang latar belakang 
pendidikan orang tua lulusan SD dan 4 siswa yang latar belakang pendidikan orang tua 
lulusan SMP dan 7 siswa siswa yang latar belakang pendidikan orang tua lulusan SMA 
dan 2 siswa yang latar belakang pendidikan orang tua lulusan S1. Kelas kontrol terdapat 
16 siswa yang terdiri dari 3 siswa yang latar belakang pendidikan orang tua lulusan SD 
dan 6 siswa yang latar belakang pendidikan orang tua lulusan SMP dan 5 siswa yang 
latar belakang pendidikan orang tua SMA dan 2 siswa yang latar belakang pendidikan 
orang tua lulusan S1. 
e. Pengontrolan variabel minat siswa terhadap mata pelajaran Matematika didasarkan 
dari data hasil angket. 
Tabel 6. Data Minat Siswa Terhadap Mata Matematika 
No. Kelompok 
Minat Terhadap Mata 
Pelajaran Jumlah 
Suka Tidak Suka 
1. Eksperimen 16  16 
2. Kontrol 16  16 
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Jumlah 32  32 
 
Kelas ekperimen terdiri dari 16 siswa dan semua memiliki minat terhadap mata 
pelajaran Matematika. Kelas kontrol terdiri dari 16 siswa dan semua memiliki minat 
terhadap mata pelajaran Matematika. 
Untuk mengetahui hasil dari pengontrolan variabel - variabel di atas digunakan 
rumus Chi-kuadrat. Hal ini dilakukan karena data tersebut masih memiliki perbedaan 
dan untuk mengetahui apakah ada perbedaan atau tidak antara kelompok eksperimen 
dan kelompok kontrol. Berikut adalah hasil perhitungan menggunakan rumus Chi-
kuadrat dapat dilihat pada tabel7. 
Tabel 7. Matching Data Sekunder 
Matching Sig (2-tailed) Kesimpulan 
Usia 0,839 Tidak Ada Perbedaan 








Tidak Ada Perbedaan 
Minat - Tidak Ada Perbedaan 
 
G. Instrumen Penelitian 
Suharsimi Arikunto menyatakan (2002: 135) instrumen penelitian adalah alat 
atau fasilitas yang digunakan peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya 
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lebih mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap, dan sistematis 
sehingga lebih mudah diolah. 
Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan untuk mengukur hasil belajar 
Matematika kelas V materi Sifat-sifat Bangun Datar dan Bangun Ruang adalah 
instrumen penelitian berupa media pembelajaran berbasis flash dan instrumen tes. 
Instrumen penilitian yang berupa media pembelajaran berbasis flash telah dijelaskan 
dalam bab II. Sedangkan untuk instrumen tes berupa tes objektif (pilihan ganda) 
dengan 4 alternatif jawaban, dan tiap jawaban dari soal hanya mempunyai satu jawaban 
yang paling benar. Penilaian dalam tes ini adalah apabila benar diberi skor 1 dan bila 
salah diberi skor 0. Istrumen tes ini dikembangkan berdasarkan RPP dan Kurikulum 
yang ada. 
1. Uji Validitas 
Menurut Suharsimi Arikunto (2002:167) validitas adalah suatu ukuran yang 
menunjukan tingkat kevalidan atau kesahihan suatu instrumen.Suatu instrumen yang 
valid mempunyai validitas tinggi, sebaliknya instrumen yang kurang valid berarti 
memiliki validitas yang rendah. Sedangkan menurut Sugiyono (2015: 168) valid berarti 
instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. 
Vailiditas menunjukkan sejauh mana alat dapat mengukur apa yang 
diukur.Untuk menguji validitas tiap butir instrumen digunakan analisa butir. Uji 
validitas ini dianalisa dengan analisis kesahihan butir dengan menggunakan rumus 
product moment Sugiyono (2015: 241) sebagai berikut: 
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𝑟𝑥𝑦 =  
𝑁ΣXY − (Σ𝑋)(Σ𝑌)
√{𝑁Σ𝑋2 − (Σ𝑋)2}{𝑁Σ𝑌2 − (Σ𝑌)2}
 
Keterangan: 
𝑟𝑥𝑦  = koefisien korelasi antara variable X dan Variabel Y 
𝑁  = jumlah seluruh siswa 
𝑋  = skor pertanyaan tiap nomor 
𝑌  = skor total pertanyaan 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes, sehingga 
memerlukan validitas logis, yaitu dilakukan oleh ahli, yang kemudian diujicobakan 
kepada siswa (validitas empirik) dan kemudian dapat digunakan dalam 
penelitian.Validitas logis instrumen ini dilakukan oleh dosen ahli dari prodi Pendidikan 
Guru Sekolah Dasar yang lebih menguasai tentang hasil belajar Matematika siswa. 
Instrumen tes ini kemudian di uji cobakan kepada siswa kelas V SD N I Sono  
Parangtritis Kretek Bantul Yogyakarta.Uji coba dilakukan sebelum dilaksanakanya 
pretest pada kelas V sebagai populasi penelitian. Setelah diujicobakan instrumen tes 
divalidasi menggunakan uji validasi dengan bantuan program SPSS. Nilai 𝑟𝑥𝑦yang 
diperoleh dikonsultasikan dengan harga r product moment pada tabel dengan taraf 
signifikan 5%.Jika 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔>𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka item tes yang diujicobakan tersebut adalah 
valid. 
2. Uji Reliabilitas 
Suharsimi Arikunto (2002: 154) mengungkapkan bahwa reliabel artinya dapat 
dipercaya, jadi dapat diandalkan. Reliabilitas tes adalah tes yang walaupun diberikan 
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berulang-ulang hasilnya tetap sama. Suatu instrumen yang mempunyai tingkat 
reliabilitas yang tinggi cenderung menghasilkan data yang sama tentang suatu variabel 
apabila diulangi pada saat yang berbeda pada kelompok individu yang sama.. 
Analisis reliabilitas tes pada penelitian ini diukur dengan menggunakan rumus 









𝑟11  = reliabilitas instrumen 
𝑘  = banyaknya butir pertanyaan 
𝑝  = proporsi subyek yang mendapat skor 1 
𝑞  = proporsi subyek yang mendapat skor 0 
𝑣𝑡  = varians skor total 
Berdasarkan tinggi rendahnya nilai koefisien dapat menyimpulkan tinggi 
rendahnya reabilitas alat evaluasi.Adapun pedoman dalam menentukan tingkat 
reabilitas bisa dilihat pada tabel 8. 
Tabel 8. Interpretasi Reliabilitas 
Rentang Kriteria 
0,00 - 0,19 Sangat Rendah 
0,22 - 0,39 Rendah 
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0,40 - 0,59 Cukup 
0,60 - 0,79 Tinggi 
0,80 - 1,00 Sangat Tinggi 
Secara teknis, perhitungan uji reliabilitas ini dilakukan dengan bantuan 
komputer seri program statistik SPPS versi 18.  
H. Prosedur Penelitian 
Sutrisno Hadi (2004: 468-469) menyatakan bahwa dalam penelitian 
eksperimen dilaksanakan melalui tiga langkah, yaitu: Pre Experiment Measurement 
(pengukuran sebelum eksperimen). Treatment (tindakan atau perlakuan), dan Post 
Experiment Measurement (pengukuran sesudah eksperimen). 
1. Pre Experiment Measurement 
Tahap ini digunakan untuk mempersiapkan segala sesuatu yang diperlukan 
dalam eksperimen yaitu pembuatan instrumen, penentuan kelas eksperimen dan kelas 
control, serta ujicoba instrument (pretest). Pada tahap ini juga peneliti berusaha 
mengoptimalkan kesempatan yang ada untuk menjalin hubungan yang lebih 
komunikatif dengan siswa dan guru. Hal ini dimaksudkan agar dalam pelaksanaan 
treatment (perlakuan) maupun tahap-tahap berikutnya terjalin hubungan yang lebih 
interaktif antara siswa dan peneliti. 
2. Treatment 
Tahap ini merupakan tahap diberikannya treatment (perlakuan) dengan 
menggunakan media pembelajaran berbasis flash pada kelompok eksperimen, 
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3. Post Eksperiment Measurement 
 Tahap ini adalah tahap pemberian posttest pada kelompok eksperimen maupun 
pada kelompok kontrol. Bentuk soal posttest sama seperti yang sebelumnya diberikan 
pada pretest. Data hasil akhir dari pretest dan posttes tmasing-masing kelompok diolah 
dan dianalisa dengan menggunakan analisa statistik. Dari hasil analisis data dapat 
diketahui perbedaan pengaruh pembelajaran pada kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol. 
I. Teknik Analisis Data 
Data hasil penelitian yang telah diperoleh sebelum dianalisis terlebih dahulu 
diuji dengan menggunakan uji prasyarat, meliputi: 
1. Uji Prasyarat Analis 
a. Uji Normalitas 
Uji Normalitas adalah untuk mengetahui apakah distribusi dari variabel bersifat 
normal atau tidak.Untuk melakukan uji normalitas dapat dilakukan dengan 
menggunakan rumus Kolmogorov Smirnov.Dalam penelitian ini, uji normalitas 
dilakukan terhadap tes awal atau pretest dan tes akhir posttest.Seluruh perhitungan 
diselesaikan dengan bantuan komputer program SPSS versi 16.Hasil perhitungan 
kemudian dikonsultasikan pada tabel dengan taraf signifikan 5%. 
b. Uji Homogenitas 
Pengujian homogenitas adalah pengujian mengenai sama tidaknya variansi-
variansi dua buah distribusi atau lebih. Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui 
apakah data dalam variabel X dan Y bersifat homogen atau tidak. 
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𝐹 = koefisien F tes 
𝑆𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟 = varian terbesar 
𝑆𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙 = varian terkecil 
 
Mencari varian besar dan kecil variabel X dan Y dengan menggunakan rumus: 
𝑆𝑥2 = √
𝑛. Σ𝑥2 − (Σ𝑥)2
𝑛(𝑛 − 1)
                              𝑆𝑦2 = √
𝑛. Σ𝑦2 − (Σ𝑦)2
𝑛(𝑛 − 1)
 
Dengan menggunakan uji homogenitas varians dapat diketahui apakah sampel 
yang diambil mempunyai varians yang sama dan tidak menunjukkan perbedaan yang 
signifikan satu sama lain. Seluruh perhitungan diselesaikan dengan bantuan program 
komputer SPSS versi 18. Hasil perhitungan kemudian dikonsultasikan pada tabel 
dengan taraf signifikan 5%. 
2. Pengujian Hipotesis 
Setelah data dalam penelitian terbukti berdistribusi normal dan variannya 
homogen, kemudian dilakukan teknik analisis uji-T. Uji-T digunakan untuk menguji 
perbedaan hasil belajar Matematika antara kelas yang diberi perlakuan dengan 
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menggunakan media pembelajaran berbasis flash dan kelas dengan pembelajaran 












(𝑛1 − 1)𝑠12 + (𝑛2 − 1)𝑠22
𝑛1 + 𝑛2 − 2
 
Keterangan: 
𝑡 = nilai t hitung 
𝑥1 = rata-rata nilai kelompok pertama 
𝑥2  = rata-rata nilai kelompok kedua 
𝑛1  = jumlah subyek kelompok pertama 
𝑛2  = jumlah subyek kelompok kedua 
𝑠1
2= varians kelompok pertama 
𝑠2
2= varians kelompok kedua 




Penarikan kesimpulan ditentukan dengan aturan sebagai berikut: 
𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  →  𝐻0 𝑑𝑖𝑡𝑜𝑙𝑎𝑘 dan 𝐻𝑎 diterima 
𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  →  𝐻0 𝑑𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑚𝑎dan𝐻𝑎ditolak, dengan 𝑑𝑘 = (𝑛1 +
𝑛2 − 2) 
Hipotesis statistik disebut juga hipotesis nol (𝐻0).Hipotesis nol menyatakan 
tidak adanya perbedaan antara dua variabel atau tidak adanya pengaruh X terhadap Y. 
Sedangkan hipotesis alternatif (𝐻𝑎) menyatakan ada perbedaan hubungan antara dua 
variabel X dan Y. 
J. Indikator Keberhasilan 
Indikator keberhasilan penelitian ini adalah adanya peningkatan hasil belajar 
siswa dalam mempelajari materi “Sifat-sifat Bangun Datar dan Bangun Ruang” 
menggunakan media pembelajaran berbasis flash jika dibandingkan sebelum yang 







HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Hasil penelitian dan pembahasan ini merupakan hasil studi lapangan yang 
dilaksanakan di SD N Bungkus dan SD N II Sono yang dilaksanakan pada bulan Juni 
- Juli 2017. Hasil penelitian ini merupakan hasil dari pengaruh penggunaan media 
pembelajaran berbasis Flash  terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran 
Matematika pada materi sifat-sifat bangun datar dan bangun ruang di kelas IV. Berikut 
ini merupakan hasil penelitian dan pembahasan yang telah selesai dilaksanakan. 
A. Deskripsi Umum Subyek Penelitian 
Penelitian dilakukan pada siswa kelas V di SD N Bungkus dan SD N II Sono 
pada mata pelajaran dan materi yang sama, tempat penelitian terletak di kelurahan 
Parangtritis, Kecamatan Kretek, Kabupaten Bantul, Yogyakarta dan jarak dari kedua 
sekolah tidak lebih dari satu kilometer. Untuk siswa kelas V SD N Bungkus terdiri dari 
14 siswa dan siswa kelas V SD N 2 Sono terdiri dari 20 siswa dengan jumlah total 34 
siswa.  
Dalam kegiatan pembelajaran di kelas V khusunya pada mata pelajaran 
Matematika siswa jarang sekali belajar dengan penyajian pembelajaran yang menarik. 
Guru masih menggunakan metode konvensional seperti ceramah ditunjang dengan 
penggunaan media buku cetak untuk menjelaskan dan dibantu dengan alat peraga 
sederhana. Sehingga siswa tidak maksimal dalam mengerti dan memahami materi yang 
disampaikan sehingga hasil belajar yang didapat siswa rendah. Selain itu minat belajar 
siswa menjadi menurun sehingga sangat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Oleh 
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karena itu peneliti memilih kelas V SD N Bungkus dan SD N 2 Sono sebagai subyek 
penelitian dengan bahan penelitian untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 
pembelajaran berbasis Flash terhadap hasil belajar pada mata pelajaran Matematika di 
kedua SD tersebut. 
B. Deskripsi Data Hasil Penelitian 
Pada bagian ini akan diuraikan mengenai deskripsi data yang meliputi 
kelompok eksperimen pada siswa kelas V SD N Bungkus yang mendapatkan perlakuan 
menggunakan media pembelajaran berbasis Flash dan kelompok kontrol yaitu siswa 
kelas V SD N II Sono tanpa menggunakan media pembelajaran berbasis Flash. 
Sebelum diberikan perlakuan baik kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol 
keduanya diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal belajar siswa. 
Deskripsi data yang disajikan meliputi skor kemampuan belajar siswa kelas V SD N 
Bungkus dan siswa kelas V SD N II Sono yang diperoleh melalui soal pretest dan soal 
posttest, sehingga akan terlihat perbedaan (meningkat atau menurun) skor sebelum dan 
sesudah treatment (perlakuan) diberikan. Sebelum instrumen soal pretest diberikan 
kepada kelompok kontrol dan kelompok eksperimen, soal tes tersebut divalidasi 
terlebih dahulu oleh validator yaitu Ibu Rahayu Condro Mukti , M.Si selaku Dosen PGSD 
di UNY untuk validasi materi, selain itu validasi juga menggunakan perhitungan 
koefisien korelasi product moment yang menghasilkan butir valid sebagai berikut: 
Tabel 9. Validasi Butir-Butir Soal Tes Matematika 
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No. Variabel ∑ Semula ∑ Item Valid ∑ Item Tidak Valid 
1. Matematika  30 (21) 
1; 2; 3; 4; 5; 6; 7; 10; 12; 
13; 14; 16; 17; 18; 19; 20; 
23; 24; 28; 29; 30 
(9) 
8; 9; 11; 15; 21; 22; 
25; 26; 27  
 
Tabel 9 menunjukan jumlah 21 butir soal telah valid sedangkan 9 lainya 
dikatakan tidak valid dengan rincian perhitungan tercantum pada lampiran. Butir-butir 
soal yang tidak valid kemudian digugurkan, dan hanya digunakan 20 soal untuk  
treatmen. Sedangkan berdasarkan dari perhitungan reabilitas diperoleh hasil 
Tabel 10. Hasil Uji Reabilitas Butir-Butir Soal Tes Matematika 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
.809 30 
 
Berdasarkan hasil analisa di atas menunjukan bahwa harga koefisien alpha 
berada pada sekor 0,809. Maka dapat disimpulkan bahwa tes sebagai alat pengukur 




C. Pengujian Sebelum Tindakan (Pre Experiment Measuremen) 
Pelaksanaan pretest penelitian ini adalah pada bulan Juli, data didapatkan 
melalui lembar penilaian dengan jumah soal sebanyak 20 nomor terhadap 20 responden 
yang dibagi menjadi dua kelompok, yakni kelompok eksperimen dan kelompok 
control. Berikut ini adalah hasil pelaksanaan pretest pada kelompok eksperimen dan 
kelompok control. 
Table 10. Penilaian Pretest Kelompok Eksperimen dan Kontrol 
Kelompok Min Max Mean SD Median Mode 
Eksperimen 3,5 6,0 4,5 0,17 4 4 
Kontrol 3,5 6,5 4,5 0,94 4,7 5,5 
 
Berdasarkan tabel 10, dapat dilihat bahwa pada pengujian pretest kelompok 
eksperimen, nilai minimal adalah 3,5, nilai maksimal 6,0, nilai rata-rata adalah 4,5, dan 
standar deviasi adalah 0,17 Sedangkan pada kelompok kontrol, nilai minimal adalah 




Data penilaian pretest kelompok eksperimen dan control selanjutnya dilakukan 
kategorisasi hasil belajar menjadi baik, cukup, dan kurang. Pembagian kategori hasil 
siswa adalah menggunakan data ideal, yakni berdasarkan nilai minimal, maksimal, 
nilai rata-rata ideal (Mi), dan SD ideal (SDi) yang distribusi nilainya adalah sebagai 
berikut: 
Nilai minimal = 0 
Nilai maksimal = 10 
Mi = (maks + min) /2 
 = (10+0) /2 
 = 5 
SDi = (max - min) ?6 
 = (10-0)/6 
 = 1,67 
Baik = (Mi + SDi) ≤ X 
 = (5 + 1,67) ≤ X 
 = 6,67 ≤ X 
 = 7 s/d 10 
Cukup = (µ - σ) ≤ X < (µ + σ) 
 = (5-1,67) ≤ X < (5 + 1,67) 
 = 3,33 ≤ X <6,67 
 = 4 s/d 6 
Kurang = X < (µ - σ) 
 = X < (5-1,67) 
 = X <3,33 
= 0 s/d 3 
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Berdasarkan pembagian kategori di atas, maka distribusi frekuensi hasil belajar 
pada siswa kelompok eksperimen dan kontrol pada penilaian pretest dapat dilihat pada 
tabel berikut. 
Tabel 11: Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Siswa Kelompok 
Eksperimen dan Kontrol pada Penilaian Pretest 




Kategori Interval N % N % 
Baik 7 s/d 10 0 0% 0 0% 
Cukup 4 s/d 6 16 100% 16 100% 
Kurang 0 s/d 3 0 0% 0 0% 
Total 16 100% 16 100 % 
 
Berdasarkan table 11, dapat dilihat bahwa hasil belajar siswa kelompok 
eksperimen pada penilaian pretest adalah terdapat 10 siswa (100%) dalam kategori 
cukup sehingga tidak terdapat siswa dalam kategori baik dan kurang. Hasil ini 
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa kelompok eksperimen pada peniilaian pretest 
adalah dalam kategori cukup. 
Hasil belajar siswa kelompok kontrol pada penilaian pretest adalah terdapat 10 
siswa (100%) dalam kategori cukup sehingga tidak terdapat siswa dalam kategori baik 
dan kurang.  
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Dilihat dari hasil penghitungan uji t diketahui bahwa hasil pretest dari kedua 
kelompok kelas masuk dalam kategori yang sama yaitu kategori cukup. Dengan 
demikian antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol akan berangkat dari titik 
tolak yang sama, sehingga apabila terjadi perbedaan hasil belajar antara kedua 
kelompok tersebut karena pengaruh treatment atau perlakuan 
D. Pemberian Tindakan (Treatment) 
Pelaksanaan pemberian tindakan berupa penggunaan media flash diberikan 
kepada kelompok eksperimen dan media konvensional diberikan kepada kelompok 
control pada mata pelajaran Matematika. Pemberian tindakan pada kelompok 
eksperimen dilakukan sebanyak 4 kali pertemuan. Sedangkan pada kelompok control 
dilakukan proses pembelajaran dengan media konvensional yang diberikan oleh guru 
kelas. Materi yang diberikan pada kelompok eksperimen adalah sebagai berikut: 
1. Pertemuan 1 : 18 Juli 2017 
Materi : Pemberian Pretest. 
2. Pertemuan 2 : 20 Juli 2017 
Materi : Pengenalan media berbasis flash dan Penyampaian materi 
bangun ruang. 
3. Pertemuan 3 : 25 Juli 2017 
Materi : Penyampaian materi bangun datar. 
4. Pertemuan 4 : 27 Juli 2017 




E. Pengujian Setelah Tindakan (post Eksperiment Measurement) 
Pengujian setelah tindakan dilakukan untuk mengetahui hasil belajar siswa 
setelah proses pembelajaran dengan media flash pada kelompok eksperimen, dan 
proses pembelajaran dengan media konvensional pada kelompok control. Pengujian 
setelah tindakan atau posttest ini dilakukan pada 27 Juli 2017, data didapatkan melalui 
lembar penilaian dengan jumah soal sebanyak 20 nomor. Berikut ini adalah hasil 
pelaksanaan posttest pada kelompok eksperimen dan kelompok control. 
Tabel 12: Tendensi Sentral Penilaian Posttest pada Kelompok 
Eksperimen dan Kelompok Kontrol 
Kelompok Min Max Mean SD Median Mode 
Eksperimen 6,5 9,0 7,5 0,68 7,5 8,0 
Kontrol 3,5 7,5 4,7 1,06 4,7 5 
 
Berdasarkan tabel 12, dapat dilihat bahwa pada pengujian posttest kelompok 
eksperimen, nilai minimal adalah 6,5, nilai maksimal 9,0, nilai rata-rata adalah 7,5, dan 
standar deviasi adalah 0,68. Sedangkan pada kelompok kontrol, nilai minimal adalah 
3,5, nilai maksimal 7,5, nilai rata-rata adalah 4,7 dan standar deviasi adalah 1,06. 
Data penilaian posttest kelompok eksperimen dan control selanjutnya 
dilakukan kategorisasi hasil belajar menjadi baik, cukup, dan kurang. Sesuai dengan 
penilian pretest, pembagian kategori hasil siswa adalah menggunakan data ideal, yakni 
berdasarkan nilai minimal, maksimal, nilai rata-rata ideal (Mi), dan SD ideal (SDi). 
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Distribusi frekuensi hasil belajar pada siswa kelompok eksperimen dan kontrol pada 
penilaian posttest dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 13.  Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Siswa Kelompok 






N % N % 
Baik 7 s/d 10 15 90% 1 10% 
Cukup 4 s/d 6 1 10% 15 90% 
Kurang 0 s/d 3 0 0% 0 0% 
Total 16 100% 16 100 % 
 
Berdasarkan table 13, dapat dilihat bahwa hasil belajar siswa kelompok 
eksperimen pada penilaian posttetest adalah terdapat 15 siswa (90%) dalam kategori 
baik dan 1 siswa (10%) dalam kategori cukup, sehingga tidak terdapat siswa dalam 
kategori kurang. Hasil ini menunjukkan bahwa hasil belajar siswa kelompok 
eksperimen pada penilaian posttest adalah dalam kategori baik. 
Hasil belajar siswa kelompok kontrol pada penilaian posttest adalah terdapat 1 
siswa (10%) dalam kategori baik dan 15 siswa (90%) dalam kategori cukup, sehingga 
tidak terdapat siswa dalam kategori kurang. Hasil ini menunjukkan bahwa hasil belajar 
siswa kelompok kontrol pada peniilaian posttest adalah dalam kategori cukup. 
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F. Hasil Uji Prasyarat Analisis 
1. Uji Normalitas 
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui distribusi data pada setiap 
pengujian adalah normal atau tidak normal. Pengujian normaltas pada penelitian ini 
menggunakan rumus Kolmogorov-Smirnov yang diolah dengan program SPSS 18 for 
Windows. Hasil uji normalitas pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 
Tabel 14.  Hasil Uji Normalitas 
 Kelompok Asymp. Sig Α Hasil 
Pretest Eksperimen 0,224 0,05 Normal 
Kontrol 0,450 0,05 Normal 
Posttest Eksperimen 0,680 0,05 Normal 
Kontrol 0,824 0,05 Normal 
 
Berdasarkan table 14, dapat dilihat bahwa nilai Asymp. Sig pada pengujian 
pretest-eksperimen adalah 0,224; pada pretest-kontrol adalah 0,680; pada posttest-
eksperimen adalah 0,450; dan pada posttest-kontrol adalah 0,824.Suatu distribusi data 
dikatakan normal jika memiliki nilai Asymp. Sig. >α  (0,05). Nilai Asymp. Sig. pada 
keempat distribusi data adalah lebih besar dari α (0,05), sehingga dapat disimpulkan 
bahwa distribusi data pada masing-masing pengujian adalah normal. 
2. Uji Homogenitas 
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Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakan varian sampel penelitian 
adalah homogen atau tidak, serta untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan 
signifikan pada masing-masing sampel.Uji homogenitas pada penelitian ini 
menggunakan Uji-F Levene yang diolah dengan program SPSS 18 for Windows. 
Sampel dikatakan homogen jika nilai Fhitung<Ftabel, atau jika nilai Sig. >α (0,05). Hasil 
uji homogenitas pada penelitian iniadalah sebagai berikut. 
Tabel 15. Hasil Uji Homogenitas 








1; 30 2,193 4,17 0,394 Homogen 
 
Berdasarkan table 15, dapat dilihat bahwa nilai Fhitung pada pengujian pretest 
eksperimen-kontrol adalah 2,367 serta pada pengujian posttest eksperimen-kontrol 
adalah 2,193. Nilai ini lebih rendah dari Ftabel sebesar 4,17 berdasarkan df1 dan df2 
sebesar 1 dan 30, sehingga dapat dikatakan bahwa sampel pretest eksperimen-kontrol 
dan posttest eksperimen-kontrol adalah homogen. Selain itu, nilai Sig. 
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pada pengujian pretest eksperimen-kontrol adalah 0,134, serta pada posttest 
eksperimen-kontrol adalah 0,149. Nilai dari kedua sampel ini lebih besar dari α (0,05), 
sehingga dapat dikatakan bahwa sampel pretest eksperimen-kontrol dan posttest 
eksperimen-kontrol adalah homogen. 
3. Uji Hipotesis 
Setelah dilakukan analisis uji normalitas dan homogenitas, dilakukan uji 
hipotesis untuk mengetahui apakah hipotesis penelitian diterima atau ditolak. Hipotesis 
pada penelitian ini adalah, “Pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran 
berbasis flash lebih efektif meningkatan hasil belajar siswa dibandingkan dengan 
pembelajaran konfensional di SD Negeri Bungkus Parangtritis Kretek Bantul”. 
Sebelumnya, hipotesis diubah menjadi null hypothesis (H0) dan alternative hypothesis 
(Ha) sebelum hipotesis adalah diterima atau ditolak.Penjelasan uji hipotesis pada 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
a. H0: pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran berbasis flash tidak 
meningkatan efektivitas hasil belajar siswa dibandingkan dengan pembelajaran 
konfensional di SD Negeri Bungkus Parangtritis Kretek Bantul. 
b. Ha: Pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran berbasis flash 
meningkatan hasil belajar siswa dibandingkan dengan pembelajaran konfensional 
di SD Negeri Bungkus Parangtritis Kretek Bantul 
Untuk mengetahui hipotesis pada penelitian ini adalah diterima atau ditolak, 
dilakukan pengujian menggunakan uji-t berpasangan (paired samples t-test) dan uji-t 
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independen (independent samples t-test).Hasil pengujian hipotesis adalah sebagai 
berikut. 
a. Uji-T Berpasangan (Paired samples t-test) 
Uji-t berpasangan dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat perubahan hasil 
belajar siswa antara sebelum dan setelah dilakukan pembelajaran tindakan, yakni 
dengan menggunakan media pembelajaran berbasis flash pada kelompok eksperimen, 
dan dengan media konvensional pada kelompok control.Pada suatu pengujian dapat 
dikatakan terdapat perubahan jika nilaiThitung>Ttabel.Hasil dari uji-t berpasangan pada 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
Tabel 16. Hasil Uji-T Berpasangan (Paired samples t-test) 
Pengujian Df Thitung Ttabel Sig. α Hasil 
Pretest-Posttest 
Eksperimen 









Berdasarkan table 16, dapat dilihat bahwa nilai Thitung pada pengujian kelompok 
eksperimen adalah 18,478 dengan nilai Sig. adalah 0,000. Hasil ini menunjukkan 
bahwaThitung (18,478) >Ttabel (2,134), sehingga dapat dikatakan bahwa terdapat 




Pada pengujian kelompok control, diketahui bahwa nilaiThitung adalah 0,488 
dengan nilai Sig. adalah 0,081.Hasil ini menunjukkan bahwaThitung (0,488) <Ttabel 
(2,134), sehingga dapat dikatakan bahwa tidak terdapat perubahan hasil belajar siswa 
kelompok eksperimen pada pengujian pretest dan posttest. 
b. Uji-T Independen (Independent samples t-test) 
Uji-t independent dilakukan untuk mengetahui perbedaan dua buah sampel 
berbeda yang mendapatkan tindakan yang berbeda, yakni hasil belajar pada siswa 
kelompok eksperimen dan kelompok control dalam pengujian pretest dan posttest. 
Pada suatu pengujian dapat dikatakan terdapat perbedaan jika nilai Thitung>Ttabel. Hasil 
dari uji-t independent adalah sebagai berikut: 
Tabel 17. Hasil Uji-T Independen 














Berdasarkan table 17, dapat dilihat pada pengujian pretest antara kelompok 
eksperimen dan control, nilai Thitung adalah -0,639 dengan nilai Sig. adalah 0,528. 
Selanjutnya nilaiThitung dibandingkan dengan nilai Ttabel pada df=18, yakni sebesar 
2,042. Hasil pengujian menunjukan bahwa nilai Thitung (-0,639) <Ttabel(2,042), yang 
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dapat diartikan bahwa tidak terdapat perbedaan skor hasil belajar siswa kelompok 
eksperimen dan kelompok control pada pengujian pretest. 
Pada pengujian posttest, nilai Thitung adalah 9,043 dengan nilai Sig. adalah 
0,000. Hasil pengujian menunjukan bahwa nilaiThitung(9,043) >Ttabel(2,402) dan Sig. 
(0,000) <α(0,05), yang dapat diartikan bahwa terdapat perbedaan skor hasil belajar 
siswa kelompok eksperimen dan kelompok control pada pengujian posttest. Hasil ini 
sesuai dengan hasil penilaian posttest yang menunjukkan bahwa nilai rata-rata 
kelompok eksperimen adalah 7,5, sedangkan nilai rata-rata kelompok control adalah 
4,7. 
Berdasarkan hasil ini, maka dapat disimpulkan bahwa null hypothesis (H0) yang 
berbunyi, “Pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran berbasis flash tidak 
meningkatan efektivitas hasil belajar siswa dibandingkan dengan pembelajaran 
konfensional di SD Negeri Bungkus Parangtritis Kretek Bantul” adalah ditolak, 
sedangkan alternative hypothesis (Ha) yang berbunyi, “Pembelajaran yang 
menggunakan media pembelajaran berbasis flash meningkatan hasil belajar siswa 
dibandingkan dengan pembelajaran konfensional di SD Negeri Bungkus Parangtritis 
Kretek Bantul” adalah diterima. 
G. Pembahasan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan pada hasil 
belajar siswayang menggunakan media pembelajaran berbasis flash dibandingkan 
siswa yang belajar menggunakan media konvensionaldi SD Negeri Bungkus 
Parangtritis Kretek Bantul. 
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Pada penelitian pretest, nilai rata-rata pada kelompok eksperimen adalah 
sebesar 4,0 yang berada dalam kategori cukup sebesar 100%. Sedangkan nilai rata-rata 
pada kelompok control adalah 4,7, yang berada pada kategori cukup sebesar 100%. 
Hasil ini didukung oleh uji-t independen dengan hasil tidak terdapat perbedaan 
hasil belajar siswa kelompok eksperimen dan kontrol berdasarkan nilai Thitung (-0,639) 
<Ttabel (2,042). Hasil ini meunjukkan bahwa hasil belajar pada kedua kelompok pada 
penilaian pretest adalah berada dalam kategori yang sama. 
Pada penilaian posttest, nilai rata-rata pada kelompok eksperimen adalah 
sebesar 7,5, meningkat sebesar 3,5 point dari nilai pretest, dan berada dalam kategori 
baik sebesar 90%. Sedangkan nilai rata-rata pada kelompok kontrol adalah 4,7, nilai 
tidak berubah atau tetap, dan berada dalam kategori cukup sebesar 90%. Hasil ini 
menunjukkan bahwa kelompok  eksperimen mengalami perubahan nilai rata-rata pada 
penilaian posttest, sedangkan kelompok control tetap. Hasil belajar pada kelompok 
eksperimen adalah dalam kategori baik, sedangkan pada kelompok control adalah 
dalam kategori cukup. 
Pada pengujian hasil belajar kelompok eksperimen, diketahui terdapat 
perubahan hasil belajar berdasarkan nilai Thitung (18,478) >Ttabel (2,134). Hasil belajar 
kelompok eksperimen mengalami peningkatan berdasarkan nilai Thitung (18,478) adalah 
positif (+), dimana terdapat peningkatan skor rata-rata pretest dan posttest. Hasil belajar 
pada kelompok eksperimen adalah pada penilaian pretest memiliki nilai rata-rata 
sebesar 4,0, meningkat sebesar 3,5 point menjadi 7,5. Hasil ini didukung oleh 
perubahan kategori hasil belajar, dimana pada penilaian pretest adalah berada dalam 
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kategori cukup sebesar 100%, sedangkan pada penilaian posttest adalah dalam kategori 
baik sebesar 90%. 
Pada pengujian hasil belajar kelompok kontrol, diketahui tidak terdapat 
perubahan hasil belajar berdasarkan nilai Thitung (0,488) <Ttabel (2,134). Hasil belajar 
kelompok control tidak mengalami peningkatan berdasarkan nilai Thitung (0,488) adalah 
sama, dimana tidak terdapat perubahan skor rata-rata pretest dan posttest. Hasil belajar 
pada kelompok kontrol adalah pada penilaian pretest memiliki nilai rata-rata sebesar 
4,7 menjadi 4,7. Hasil ini didukung oleh kategori hasil belajar dimana pada penilaian 
pretest dan posttest adalah berada dalam kategori cukup 100%, 
Hasil belajar posttest pada kelompok eksperimen dan control adalah terdapat 
perbedaan yang signifikan berdasarkan hasil uji-t independen yang menunjukkan 
bahwa nilai Thitung (9,043) >Ttabel (2,101) serta Sig. (0,000) <α (0,05), yang dapat 
diartikan bahwa terdapat perbedaan skor hasil belajar siswa kelompok eksperimen dan 
kelompok control pada pengujian posttest. Berdasarkan hasil ini maka dapat 
disimpulkan bahwa hipotesis penelitian yang berbunyi “Pembelajaran yang 
menggunakan media pembelajaran berbasis flash lebih efektif meningkatan hasil 
belajar siswa dibandingkan dengan pembelajaran konfensional di SD Negeri Bungkus 
Parangtritis Kretek Bantul” adalah diterima sehingga teruji kebenarannya. 
Hasil belajar merupakan perubahan mental, sikap, perilaku, dan pengetahuan 
seseorang yang diperoleh setelah melakukan kegiatan pembelajaran. Hasil belajar pada 
siswa dapat dijadikan sebagai acuan bagi guru untuk mengetahui kemajuan siswa serta 
untuk menentukan materi untuk kegiatan pembelajaran yang selanjutnya. Salah satu 
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cara untuk meningkatkan hasil belajar adalah dengan menggunakan media 
pembelajaran yang interaktif, dimana pada siswa SD media merupakan salah satu 
penghubung antara guru dan siswa selama proses transfer of knowledge. Proses 
pembelajaran yang dapat mendorong siswa untuk lebih focus terhadap materi 
diharapkan dapat membuat siswa lebih paham dan menguasai apa yang disampaikan 
oleh guru.  
Pemanfaatan media flash dalam mata pelajaran Matematika diharapkan dapat 
membuat siswa menjadi lebih tertarik dan nyaman untuk belajar, dimana pelajaran 
Matematika sering dianggap sebagai pelajaran yang sukar dipahami. Media flash pada 
pelajaran matematika dapat membantu siswa memahami materi dimana media flash 
mampu menggabungkan materi yang bersifat abstrak ke dalam media pembelajaran 
yang dapat dipahami oleh siswa melalui teks, gambar, grafik, serta suara yang ada. 
Dengan menggabungkan berbagai unsur tersebut diharapkan siswa menjadi tertarik 
untuk belajar matematika sehingga hasil belajar siswa diharapkan dapat meningkat, 
dan tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
Berdasarkan hasil pengujian serta pembahasan yang telah dilakukan, maka 
dapat diambil kesimpulan bahwa pemanfaatan media flash dalam pelajaran 
Matamatika dapat meningkatkan hasil belajar pada siswa kelas V SD Negeri Bungkus 






KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, maka dapat disimpulkan bahwa 
terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis flash terhadap hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran matematika materi sifat-sifat bangun datar dan bangun ruang di SD 
Negeri Bungkus. Nilai rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 7,5 dan kelas kontrol 
sebesar 4,7 menunjukkan kelas eksperimen mendapat nilai rata-rata hasil belajar lebih 
baik daripada kelas kontrol. Berdasarkan hasil uji hipotesis didapatkan 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 
18,478 lebih besar dari 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sebesar 2,134 dengan df = 16 dan a = 0,05. Jadi 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 
lebih besar dari 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 18,478>𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 2,134 ) yang artinya terdapat 
perbedaan yang signifikan pembelajaran matematika dengan menggunakan media 
pembelajaran berbasis flash. 
Penggunaan media pembelajaran berbasis flash dalam pembelajaran 
matematika pada siswa kelas V SD Negeri Bungkus lebih efektif daripada dengan 
menggunakan bentuk pembelajaran konvensional pada SD Negeri II Sono. 
B. Saran 
1. Bagi siswa 
Siswa diharapkan mampu mengambil manfaat media pembelajaran untuk 





2. Bagi guru 
Guru diharapkan mampu memanfaatkan dan menggunakan media 
pembelajaran interaktif untuk lebih menarik minat belajar siswa. Selain itu, dengan 
menggunakan media pembelajaran interaktif diharapkan proses pembelajaran lebih 
efektif dan menghemat waktu belajar siswa. 
3. Bagi sekolah 
SD Negeri Bungkus Parangtritis Kretek Bantul diharapkan dapat membuat 
kebijakan terkait dengan penggunaan media pembelajaran interaktif dalam proses 
pembelajaran dengan tujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa serta 
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Lampiran 1. Pedoman Wawancara  
PEDOMAN WAWANCARA 
1. Untuk Kepala Sekolah 
Tujuan : Mencari kebutuhan pengembangan media. 
Kisi-kisi : Visi dan Misi sekolah , sarana dan prasarana yang ada . 
a. Kurikulum apa yang sekolah gunakan pada kelas V tahun 2017. 
b. Media/ Teknologi apa yang sudah dimiliki oleh SD N Bungkus, 
Parangtritis, Kretek, Bantul?. 
2. Untuk Guru 
Tujuan : Mencari nilai mata pelajaran yang di bawah kkm dan 
memerlukan media untuk meningkatkan hasil belajar. 
a. Bagaimana proses belajar di kelas V? 
b. Pelajaran apa yang dalam beberapa waktu terakhir nilainya menurun? 
c. Apa saja sumber belajar yang digunakan untuk menunjang prestasi 
siswa? 
d. Kesulitan apa saja yang ditemui saat menggunakan sumber belajar 
yang biasa digunakan dalam pembelajaran. 
e. Apakah ibu pernah menggunakan media pembelajaran berbasis Flash? 









1. Untuk Kepala Sekolah 
Tujuan  : Pemerolehan data terkait sumber belajar yang digunakan. 
Kisi-kisi   : Kurikulum dan sarana prasarana yang ada. 
a. Kurikulum apa yang digunakan pada semester I, tahun ajaran 2014/2015? 




b. Fasilitas apa saja yang sudah dimiliki SD Negeri Bungkus, Parangtritis, Kretek, 





2. Untuk Guru 
Tujuan  : Mengetahui Proses Pembelajaran dan Kebutuhan Sumber 
Belajar. 
Kisi-Kisi  : Sumber belajar yang digunakan, kondisi siswa, data siswa, 
nilai siswa 
 




Saat ini kurikulum yang digunakan ada 2, yaitu KTSP dan kurikulum 
2013, untuk yang KTSP kelas 2, kelas 3, kelas 5, dan kelas 6. Sedangkan 
kurikulum 2013 untuk kelas 1 dan kelas 4. 
Perpustakaan, Lab Komputer, 1 buah LCD proyektor, dan beberapa alat 
peraga. Untuk pengembangan seperti multimedia pembelajaran, guru 
belum bisa menggunakan sendiri dan belum ada bantuan dari pusat 
mengenai produk media pembelajaran. 
Seperti kegiatan belajar pada umumnya, guru menyampaikan materi dan siswa 
memperhatikan dan mencatat materi. 
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b. Pelajaran apa yang dalam kurun waktu belakangan ini nilainya belum ada 




c. Apa saja sumber belajar yang digunakan dalam pembelajaran? 
 
 
d. Apakah ibu pernah menggunakan atau mengembangkan sumber belajar yang 
lain? 
 
Berapajumlahsiswakelas V? bagaimanakaraktersiswakelas V? 






Dari seluruh maple yang ada matematika merupakan salah satu 
matapelajaran yang nilainya  rendahn contoh masih kesulitan karena 
hanya memanfaatkan gambar dari buku. 
Sampai saat ini penggunaan buku paket masih dominan. Karena hanya 
buku paket yang menjadi pegangan guru dalam mengajar. 





Lampiran 2. Lembar Biodata Siswa  
 
LEMBAR BIODATA SISWA 
 
 
Nama Siswa     : 
No Absen     : 
Umur      : 
Jenis Kelamin    :   
Pekerjaan Orang Tua 
Ayah     : 
Ibu      : 
Pendidikan Terakhir Orang Tua 
Ayah      : 
Ibu      : 
 
Apakah anda menyukai mata pelajaran Matematika ? Ya/ Tidak* 








Lampiran 3. Instrumen Penelitian 
 
Instrumen Penelitian 
Nama   :  ………….…….. 
Kelas   :  ………….…….. 
Sekolah :  ………….…….. 
Berdoalah sebelum mengerjakan ! 
Berikan tanda silang (X) pada huruf a,b,c,d di depan jawaban yang paling benar 
!! 
1. Disebut bangun apakah  gambar disamping … 
a. Trapesium siku-siku 
b. Trapesium sama kaki 
c. Jajargenjang 
d. Belah ketupat 
 
2.  Bangun yang mempunyai sudut 900 adalah segitiga ... 
a. Segitiga sama kaki 
b. Segitiga sama sisi 
c. Segitiga siku-siku 
d.  Segitiga sembarang 
3. Gambar di samping ini adalah bangun segitiga .... 
a. Segitiga sama kaki 
b. Segitiga sama sisi 
c. Segitiga siku-siku 
d.  Segitiga sembarang 
4. Mempunyai tiga sisi yang sama panjang dan tiga sudut yang sama besar adalah sifat 
sifat dari bangun …. 
a. Segitiga sama kaki 
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b. Segitiga sama sisi 
c. Segitiga siku-siku 
d.  Segitiga sembarang 
5. Mempunyai sisi sejajar yg tidak sama panjang dan memiliki dua sudut siku-siku 
merupakan sifat dari bangun 
a. Jajaran genjang 
b. Trapesium sama kaki 
c. Trapsium sembarang  
d. Trapesium siku-siku 
6.  Perhatikan persegi panjang ABCD di samping ini! 







7. Dari keempat pernyataan berikut, manakah yang merupakan sifat-sifat bangun 
persegi ….  
a. Mempunyai tiga buah sisi 
b. Mempunyai dua diagonal yang saling berpotongan tegak lurus 
c. Mempunyai empat titik sudut 





8. Bila persegi PRST diputar ½ putaran searah jarum jam                                                                          















Perhatikan gambar jajargenjang ABCD dibawah ini.  Gambar 
ini untuk menjawab soal  no 10 dan 11 
 Jika OD = 8 cm. DAB = 30°  AD = 12 cm, DC = 16 cm 
10. Berapa panjang BD… 
a. 8 cm 
b. 16 cm 
c. 24 cm 





11. Keliling  bangun jajargenjang tersebut 
a. 12 cm 
b. 24 cm 
c. 56 cm 
d. 96 cm 
 
12. Perhatikan persegi panjang STNK di samping.  
Jika panjang OT adalah 9 cm berapa panjang  SN 
 
a. 9 cm 
b. 18 cm 
c. 32 cm 
d. 64 cm 
 
13. Perhatikan gambar disamping jika sudut JFG adalah 30° 






14. Perhatikan sifat-sifat bangun datar di bawah ini : 
1. Mempunyai sepasang sisi sejajar namun tidak sama panjang  
2. mempunyai sepasang kaki yang sama panjang 
3. mempunyai dua sudut yang berhadapan dan sama besar 
Bangun datar yang memiliki sifat-sifat tersebut adalah..... 
a. Layang-layang 
b. Segitiga sama kaki 
c. Trapesium sama kaki 
d. Belah ketupat 
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15. Segiempat ABCD mempunyai ciri-ciri sebagai berikut : 
1.  Panjang sisi AB = BC = CD = AD 
2.  AC tidak sama dengan BD 
  Segiempat yang dimaksud adalah 
a. Trapesium 
b. Belah ketupat 
c. Jajargenjang 
d. Persegi 
16. Perhatikan layang-layang FGHI di samping! 














d. Tak terhingga 
19. Gambar disamping termasuk bangun segitiga apakah… 
a. Sama sisi  







20. Gambar yang merupakan jaring-jaring limas segi empat adalah.... 
 





22. Bangun disamping adalah …. 
a. Prisma segitiga 




23. Perhatikan bangun ruang di samping! 





24. Selimut pada bangun tabung berbentuk .... 
a. Persegi  
b. Lingkaran 
c. Segitiga 
d. Persegi panjang 
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27. Jaring jaring kerucut terdiri atas… 
a. Persegi panjang dan dua lingkarang sebagai tutup dan alas lingkaran 
b. Selimut dan alas lingkaran 
c. Tiga bangun segitiga dan pesegi sebagai alas 
d. Tiga bangun segitiga dan alas lingkaran 
28. Dibawah ini yang termasuk bukan termasuk sifat-sifat dari bangun kerucut adalah… 
a. Memiliki dua bidang sisi yaitu alas dan selimut 
b. Mempunyai dua buah titik sudut 
c. Mempunyai satu buah rusuk lengkung 
d. Mempunyai satu buah titik puncak 




d. Limas segi tiga 













































































































































































































































































































































































































































































N 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 

















































































































































































































































































































































































































































































































.a .a .a .a .a .a .a .a .a .a .a .a .a .a .a .a .a .a .a 
Sig. (2-
tailed) 
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N 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
a. Cannot be computed because at least one of the variables is constant. 































-.019 -.387 -.019 .304 .182 .127 .387 .040 .182 -.169 .789** .668** 
Sig. (2-tailed) .942 .125 .942 .236 .485 .626 .125 .879 .485 .517 .000 .003 





.494* .065 .112 .494* .022 -.022 -.065 .566* .387 -.133 .433 .515* 
Sig. (2-tailed) .044 .803 .668 .044 .935 .935 .803 .018 .125 .610 .082 .034 





-.030 -.118 -.030 .227 .537* -.044 .118 .064 .537* .112 .494* .647** 
Sig. (2-tailed) .908 .653 .908 .380 .026 .868 .653 .808 .026 .668 .044 .005 





-.207 -.278 .064 .334 .685** -.167 .278 -.133 .426 .165 .566* .664** 
Sig. (2-tailed) .426 .280 .808 .191 .002 .521 .280 .610 .088 .527 .018 .004 





.044 -.070 .044 .044 .528* .181 .549* -.091 .528* .022 .387 .549* 
Sig. (2-tailed) .868 .788 .868 .868 .029 .488 .022 .728 .029 .935 .125 .022 





-.019 -.074 -.019 -.019 .182 -.182 .074 .040 .182 .310 .310 .514* 
Sig. (2-tailed) .942 .778 .942 .942 .485 .485 .778 .879 .485 .226 .226 .035 





.461 -.182 -.119 .461 .033 -.033 -.099 .555* .311 -.203 .658** .588* 
Sig. (2-tailed) .063 .484 .648 .063 .901 .901 .704 .021 .225 .436 .004 .013 





-.171 -.099 .410 -.171 .523* .311 .381 .054 .245 -.228 .203 .331 
Sig. (2-tailed) .512 .704 .102 .512 .031 .225 .131 .838 .343 .379 .436 .195 






-.119 -.464 -.119 .171 .033 -.033 .182 -.054 -.245 -.203 .228 .170 
Sig. (2-tailed) .648 .061 .648 .512 .901 .901 .484 .838 .343 .436 .379 .514 





.064 .247 .064 .334 .167 .091 .015 .150 .426 .165 .566* .690** 
Sig. (2-tailed) .808 .339 .808 .191 .521 .728 .953 .566 .088 .527 .018 .002 





-.119 -.182 -.119 -.119 .311 -.311 -.099 -.054 .311 .228 .228 .309 
Sig. (2-tailed) .648 .484 .648 .648 .225 .225 .704 .838 .225 .379 .379 .227 





.a .a .a .a .a .a .a .a .a .a .a .a 
Sig. (2-tailed) . . . . . . . . . . . . 





-.270 .065 -.270 .112 .387 -.022 -.065 -.236 .387 .433 .433 .515* 
Sig. (2-tailed) .295 .803 .295 .668 .125 .935 .803 .362 .125 .082 .082 .034 





.044 -.070 -.203 .044 -.181 .181 .310 -.350 -.417 -.344 .022 -.065 
Sig. (2-tailed) .868 .788 .434 .868 .488 .488 .226 .169 .096 .176 .935 .803 





-.461 -.381 .119 -.171 .523* .033 .099 .054 -.033 .203 .203 .136 
Sig. (2-tailed) .063 .131 .648 .512 .031 .901 .704 .838 .901 .436 .436 .603 





.339 -.209 .339 .339 .265 .236 .209 .387 .265 -.091 .685** .679** 
Sig. (2-tailed) .184 .420 .184 .184 .304 .362 .420 .125 .304 .728 .002 .003 





-.119 .099 -.119 .171 -.245 .245 -.099 -.054 -.245 -.203 .228 .059 
Sig. (2-tailed) .648 .704 .648 .512 .343 .343 .704 .838 .343 .436 .379 .822 
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-.207 -.278 -.207 .064 .167 .091 .015 -.133 .167 .165 .566* .561* 
Sig. (2-tailed) .426 .280 .426 .808 .521 .728 .953 .610 .521 .527 .018 .019 





.494* .065 .112 .494* .022 -.022 -.065 .566* .387 -.133 .433 .515* 
Sig. (2-tailed) .044 .803 .668 .044 .935 .935 .803 .018 .125 .610 .082 .034 





1 .383 .227 .485* -.203 .203 -.132 .604* .290 -.270 .112 .251 
Sig. (2-tailed) .130 .380 .049 .434 .434 .612 .010 .259 .295 .668 .330 





.383 1 .383 .132 -.310 .310 -.271 .247 .169 .065 -.306 -.007 
Sig. (2-tailed) .130 .130 .612 .226 .226 .292 .339 .517 .803 .233 .979 





.227 .383 1 -.030 .044 .450 .368 .334 .290 -.270 .112 .276 
Sig. (2-tailed) .380 .130 .908 .868 .070 .146 .191 .259 .295 .668 .284 





.485* .132 -.030 1 .290 .203 .118 .334 .290 -.270 .494* .523* 
Sig. (2-tailed) .049 .612 .908 .259 .434 .653 .191 .259 .295 .044 .031 





-.203 -.310 .044 .290 1 -.056 .549* -.091 .528* .022 .387 .549* 
Sig. (2-tailed) .434 .226 .868 .259 .832 .022 .728 .029 .935 .125 .022 





.203 .310 .450 .203 -.056 1 .169 .091 -.056 -.387 .344 .278 
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Sig. (2-tailed) .434 .226 .070 .434 .832 .517 .728 .832 .125 .176 .280 





-.132 -.271 .368 .118 .549* .169 1 -.247 .310 -.436 .306 .367 
Sig. (2-tailed) .612 .292 .146 .653 .022 .517 .339 .226 .080 .233 .148 





.604* .247 .334 .334 -.091 .091 -.247 1 .167 -.236 .165 .302 
Sig. (2-tailed) .010 .339 .191 .191 .728 .728 .339 .521 .362 .527 .239 





.290 .169 .290 .290 .528* -.056 .310 .167 1 .022 .387 .620** 
Sig. (2-tailed) .259 .517 .259 .259 .029 .832 .226 .521 .935 .125 .008 





-.270 .065 -.270 -.270 .022 -.387 -.436 -.236 .022 1 -.133 -.108 
Sig. (2-tailed) .295 .803 .295 .295 .935 .125 .080 .362 .935 .610 .681 





.112 -.306 .112 .494* .387 .344 .306 .165 .387 -.133 1 .845** 
Sig. (2-tailed) .668 .233 .668 .044 .125 .176 .233 .527 .125 .610 .000 





.251 -.007 .276 .523* .549* .278 .367 .302 .620** -.108 .845** 1 
Sig. (2-tailed) .330 .979 .284 .031 .022 .280 .148 .239 .008 .681 .000 
N 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 17 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
a. Cannot be computed because at least one of the variables is constant. 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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Lampiran 5. Hasil Perhitungan Reliabilitas Butir Soal 
Case Processing Summary 
N % 
Cases Valid 17 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 17 100.0 








Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 





Alpha if Item 
Deleted 
item_1 19.71 23.846 .623 .792 
item_2 19.65 24.743 .465 .799 
item_3 19.88 23.360 .585 .791 
item_4 19.82 23.404 .608 .791 
item_5 20.00 23.750 .474 .796 
item_6 19.71 24.471 .454 .799 
item_7 19.76 23.941 .528 .795 
item_8 20.29 25.096 .252 .806 
item_9 19.76 25.816 .086 .812 
item_10 19.82 23.279 .638 .789 
item_11 19.76 25.191 .230 .807 
item_12 19.53 26.390 .000 .810 
item_13 19.65 24.743 .465 .799 
item_14 20.00 27.000 -.164 .825 
item_15 20.29 25.971 .051 .814 
item_16 19.59 24.757 .652 .797 
item_17 19.76 26.316 -.026 .817 
item_18 19.82 23.904 .493 .796 
item_19 19.65 24.743 .465 .799 
item_20 19.88 25.360 .159 .810 
item_21 19.94 26.684 -.105 .822 
item_22 19.88 25.235 .184 .809 
item_23 19.88 23.985 .448 .798 
item_24 20.00 23.750 .474 .796 
item_25 20.06 25.184 .182 .810 
item_26 20.12 24.735 .277 .805 
item_27 19.82 25.154 .215 .808 
item_28 20.00 23.375 .553 .792 
item_29 19.65 26.868 -.171 .818 
item_30 19.65 23.618 .825 .788 
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Lampiran 6. Hasil Perhitungan Pretes dan Posttes Kedua Kelas 
DATA PRETEST DAN POSTTEST KELAS EKSPERIMEN 
NO Nama Pretest Posttest 
1 Evi R  10 18 
2 Ayudia S 10 16 
3 Novia P 12 15 
4 Hanindia K 9 13 
5 Rais T 8 16 
6 Reno A 7 14 
7 Novita S 10 16 
8 Tri utami 8 15 
9 Aji Firmansyah 10 18 
10 Inka  10 16 
11 Andika P 8 16 
12 Anton T 7 14 
13 Sahar 7 14 
14 Tri Utami 8 15 
15 Annisha 8 16 
16 Puja 8 15 
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NO Nama Pretest Posttest 
1 Putri Dian N 7 8 
2 Sabila f 8 9 
3 Hesti A P 10 11 
4 Affifah A 7 7 
5 Arfan N H 10 11 
6 Yuyi K 8 9 
7 Febiani E 11 12 
8 Panji H 11 10 
9 Raka W 13 15 
10 Audy M 11 10 
11 Leo 8 9 
12 Ashar 8 9 
13 Putra 7 7 
14 Ria 7 7 
15 Lisa N 10 11 
16 Putri 10 11 
Lampiran 7. Pengontrolan Usia Siswa 
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DATA PRETEST DAN POSTTEST KELAS KONTROL 
Data Usia Subyek Penelitian 
No. Kelompok 
Usia Jumlah 
10 11 12 
1. Eksperimen 7 7 2 16 
2. Kontrol 8 6 2 16 




Usia 0,839 Tidak Ada Perbedaan 
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Lampiran 8. Pengontrolan Jenis Kelamin Siswa 





1. Eksperimen 6 10 16 
2. Kontrol 6 10 16 




Jenis Kelamin 1,000 Tidak Ada Perbedaan 
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Lampiran 9. Pengontrolan Pekerjaan Orang Tua Siswa 




Pekerjaan 1,000 Tidak Ada Perbedaan 
No. Kelompok 
Latar Belakang 
Pekerjaan Orang Tua 
Siswa 
Jumlah 
PNS Tani Swasta 
1. Eksperimen 2 10 4 16 
2. Kontrol 4 10 2 16 
Jumlah 6 20 6 32 
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Lampiran 10. Pengontrolan Pendidikan Orang Tua Siswa 
Data latar Belakang Pendidikan Orang Tua Siswa. 
No. Kelompok 
Latar Belakang Pendidikan 
Orang Tua Siswa Jumlah 
SD SMP SMA S1 
1. Eksperimen 3 4 7 2 16 
2. Kontrol 3 6 5 2 16 




Pendidikan 0,926 Tidak Ada Perbedaan 
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Lampiran 11. Hasil Perhitungan Normalitas 









N 16 16 16 16 
Normal Parametersa,b Mean 15.4375 8.7500 9.5000 9.3750 
Std. Deviation 1.36473 1.43759 2.12916 1.89297 
Most Extreme 
Differences 
Absolute .215 .262 .157 .180 
Positive .215 .262 .157 .145 
Negative -.160 -.183 -.120 -.180 
Kolmogorov-Smirnov Z .860 1.046 .629 .719 
Asymp. Sig. (2-tailed) .450 .224 .824 .680 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
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Lampiran 12. Hasil Penghitungan Homogenitas 
ANOVA 
Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
Pretest Between Groups 1.125 1 1.125 .408 .528 
Within Groups 82.750 30 2.758 
Total 83.875 31 
Posttest Between Groups 258.781 1 258.781 81.774 .000 
Within Groups 94.938 30 3.165 
Total 353.719 31 
Test of Homogeneity of Variances 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
Pretest 2.367 1 30 .134 
Posttest 2.193 1 30 .149 
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Lampiran 13. Hasil Perhitungan Uji-t Berpasangan 
Uji-T Berpasangan (paired samples t test) 
1. Kelompok Eksperimen 
Paired Samples Statistics 
Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 
Pair 1 Posttest Eksperimen 15.4375 16 1.36473 .34118 
Pretest Eksperimen 8.7500 16 1.43759 .35940 
Paired Samples Correlations 
N Correlation Sig. 
Pair 1 Posttest Eksperimen & 
Pretest Eksperimen 
16 .467 .068 




















1.44770 .36192 5.91608 7.45892 18.478 15 .000 
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2. Kelompok Kontrol 
Paired Samples Statistics 
Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 
Pair 1 Pretest Kontrol 9.3750 16 1.89297 .47324 
Posttest Kontrol 9.5000 16 2.12916 .53229 
Paired Samples Correlations 
N Correlation Sig. 
Pair 1 Pretest Kontrol & Posttest 
Kontrol 
16 .877 .000 















Posttest Kontrol - 
Pretest Kontrol 
.12500 1.02470 .25617 -.42102 .67102 .488 15 .633 
119 
Lampiran 14. Hasil Perhitungan Uji-t independent  
Uji t Independent 
Group Statistics 
grup N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
Pretest Eksperimen 16 8.7500 1.43759 .35940 
Kontrol 16 9.1250 1.85742 .46435 
Posttest Eksperimen 16 15.4375 1.36473 .34118 
Kontrol 16 9.7500 2.11345 .52836 
Independent Samples Test 
Levene's Test for 
Equality of Variances t-test for Equality of Means 






























.000 5.68750 .62895 4.39384 6.98116 
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Lampiran 15. Dokumentasi Penelitian 
Dokumentasi kelas Ekssperimen dan Kontrol 
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Lampiran 16 Surat Keterangan Validasi Instrumen 
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Lampiran 17 Surat Ijin Penelitian 
